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ÍRD MEG TE AZ EMBERISÉG 
KÖVETKEZŐ FEJEZETÉT, 
ÉS VEZESD EMBEREIDET EGY 

ÚJ HATÁRHOZ. 


Fedezz fel és kolonizálj egy új bolygót, kutass 
új technológiák után, hozz létre hatalmas 
seregeket, építs hihetetlen csodákat, 
és formáld az új világ sorsát! 


KOLONIZÁLJ EGY IDEGEN 
VILÁGOT: 

Fedezd fel a veszélyes tereppel 
rendelkező új bolygó csapdáit és előnyeit, 
értékes erőforrásait és a földitől teljesen eltérő, 
ellenséges idegen életformáit. 


TECHNOLÓGIAI HÁLÓ: 
Formáld a technológia és az emberiség 
fejlődését nem lineáris döntések sorozatával. 


KÜLDETÉSRENDSZER: 
Fedezd fel a bolygó történetét egy 
küldetéssorozattal, amely segít az erőforrások 
gyűjtésében, az egységek fejlesztésében 
és a játékban történő előrehaladásban. 


ORBITÁLIS RÉTEG: s zó z 
Építs és telepíts továbbfejlesztett katonai, RENDELD ELO, ES TIED AZ 


gazdasági és tudományos műholdakat, E X Hi FF LA NN E T S 


amelyek stratégiai segítséget nyújtanak 


az űrből támadáshoz, védekezéshez M A F PA C K 


vagy egyéb támogatáshoz. (EXOBOLYGÓ-TÉRKÉPCSOMAG) 
CIVILIZATION COM 
WA S 
je k J PC Ae? STEAM ú p)) 
www.pegi.info ae FI RAXI S 
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A GameStar megjelenik minden hónap harma- 
dik péntekén. 
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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználá- 
suk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével tör- 
ténhet. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb kö- 
rültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelős- 
séget nem vállal. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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SZIASZTOK! 


ZÜLETÉSNAPOT ÜNNE- 

PELNI MINDIG JÓ DO- 

LOG. Összejön a család, hal- 
mokban állnak az ajándékok, a 
gyerekek az összes elektronikus esz- 
közt elfoglalják, és visítva játsza- 
nak az összes olyan játékkal, amitől 
a szülők agyfrászt kapnak, ráadá- 
sul még torta is van a nap végén. 
A GameStar ebben a hónapban ün- 
epli 15. születésnapját, ami bor- 
zasztó nagy szó, tekintve, hogy az 
internet elterjedésével fokozatosan 
csökkent a nyomtatott sajtó népsze- 
űsége, és már vagy tíz éve folya- 

atosan temetik az ilyen jellegű 
agazinokat. A GameStar ennek el- 

enére sziklaszilárdan áll a lábán eb- 
ben a kaotikus világban, és hónap- 
ól hónapra ellátja olvasóit a játék- 
világ legfrissebb híreivel, leteszteli 
a legújabb játékokat, és bemutat- 
ja a legmenőbb hardvereket. A ha- 
vonta megjelenő 116 oldalnál és a 
teljes játéknál azonban jóval többet 
ad a GameStar. Most mesélhetnék a 
fantasztikus hangulatú nyári Game- 
Star-táborokról, a GSO-ról, amely 
a legnagyobb gameroldal Magyar- 
országon, a havonta megrendezett 
GameNightokról, a PlayIT kiállítá- 
sokon felállított GameStar-színpa- 
dokról, egyedi videókkal megpa: 


kolt YouTube-csatornánkról, rendkí- 
vül népszerű Facebook-oldalunkról 
és egyedülálló cikkírói gárdánkról. 
A GameStar mindig is arra töreke- 
dett, hogy a hazai gamerkultúra leg- 
fontosabb és legnagyobb szereplője 
legyen, és ennek nagyon fontos ele- 
me a nyomtatott részleg. Terveink 
szerint ez a jövőben sem fog változ- 
ni, szeretnénk az elkövetkezendő 15 
évben is nyomtatott formában jelen 
lenni a hazai piacon. Változások per- 
sze lesznek, mert a változás jó do- 
log, még akkor is, ha elsőre nem így 
érezzük. Az idő azonban minket iga- 
zol, s erre az elmúlt 15 év a legjobb 
példa. Lassan be is fejezem a beve- 
zetőt, mielőtt teljesen elérzékenyü- 
lök, hiába, ez a fajta szentimenta- 
lizmus már a korral jár. Szeretném 
még egyszer megköszönni, hogy ve- 
lünk együtt ünneplitek a GameStar 
15. születésnapját, és remélem, a jö- 
vőben is mellettünk maradtok! 


CÍMLAPSZTORI 


www.gamestar.hu 5 


TELJES JÁTÉKOK 


JOE DANGER EGY REMEK 
Miss PLATFORMER, 

AMELYBEN A MOTOROZÓ 
CÍMSZEREPLŐVEL KELL MINÉL 
TÖBB TRÜKKÖT BEMUTATNUNK, 
ÉS MINÉL HAMARABB ELÉRNÜNK 
A CÉLBA. Ha szerettétek anno az 
Elasto Maniát és a Trialst, akkor ez is 
tetszeni fog. A Krater egy poszt-apo- 
kaliptikus RPG, amely hangulatában 
a Borderlandset, játékmenetében a 


Dungeon Siege sorozatot idézi, a tör- 
ténet pedig egy felrobbant atomerő- 
műről és a köré épült városokról szól. 
A svéd független fejlesztők által ké- 
szített játékban ütős hangulat és még 
ütősebb küldetések várnak; sok sikert! 
A Red Faction: Armageddon egy kül- 
ső nézetes akciójáték, melyben bár- 
mit lerombolhatunk, miközben idegen 
lényekkel küzdünk a Marson - akár 
többjátékos módban is. 


SZÜLETÉSNAPJÁT NEMCSAK A LAP- 

BAN, HANEM A GS PLUSON IS MEGÜN- 
NEPELJÜK, MÉGHOZZÁ RÖGTÖN 3, AZAZ HÁ- 
ROM DARAB TELJES JÁTÉKKAL: a Joe Danger a 
No Mans Sky-t készítő Hello Games oldalra haladós 
platformverseny-mókája; a Krater egy csapatalapú 


Asz MAGAZIN TIZENÖTÖDIK 


RTS-RPG keverék, amely poszt-apokaliptikus környe- 
zetben játszódik; a Red Faction: Armageddont pedig 
senkinek sem kell bemutatnunk. Akinek mégis, annak 
legyen elég annyi, hogy egy külső nézetes sci-fi lövöl- 
déről van szó, amelyben szinte minden tereptárgyat, 
objektumot leamortizálhatunk a környezetünkben, ha 
épp ahhoz van kedvünk. De nemcsak remek teljes já- 


tékokkal, hanem ütős videókkal is szolgálhatunk, pél- 
dául Alien: Isolationnel és Shadow of Mordorral, il- 
letve belemélyedtünk a The Evil Withinbe is, amely 
csak erős idegzetűeknek ajánlott. Ha bármi problé- 
mátok vagy kérdésetek merülne fel, írjatok bátran a 
gspluscogamestar.hu címre, igyekszünk rögtön vá- 
laszolni. 


Borderlands: The Pre-Seguel, The Evil Within, 
Middle-earth: Shadow of Mordor, Total War: Rome II Emperor Edition, 
kerekasztal-beszélgetés 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják október 15-től november 30-ig, ehhez internetes regisztráció 


szükséges. Látogassatok el a agnitum.hu/gamestar oldalra, és 
írjátok be az aktuális havi kódot, amit a 114. oldalon találtok. Ekkor 
egy újabb kódot kaptok, ezt másoljátok be a program indításakor 
megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva. Probléma esetén: 
supportdagnitum.hu. 


OUTPOSTPRO 


SECVENTY SEITE 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcso- 
mag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Eh- 
hez mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted az ESET 
oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek után 
ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged lesz a 
havi kódra, amivel október 15-től november 30-ig használha- 
tod a program licencét. A kódot a 114. oldalon találod. 


ESET MOBILE SECURITY 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak 
és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének köszönhetően pedig nem las- 
sítja le a készüléket. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2014. november 30-ig. A regisztrációhoz látogass el a 
pcworld.hu/esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, 
e-mail címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a supportéosicontact. 
hu címen kérhető segítség. A kódot a 114. oldalon találod. 


HÁTTÉRKÉPEK: Borderlands: The Pre-Seguel!, Civilization: Beyond Earth, 
Driveclub, Forza Horizon 2, The Vanishing of Ethan Carter, Wasteland 2 


HASZNOS PROGRAMCSOMAG: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 


főszaarálaralir Ötazara Tiarrnlnaalra Tabalónpirmnagziás MIT ARadia Diaxísé 


ENDREMAN 


S ; dllllltttté 5. 


NIGHTWOLF 


MEET THA TEAM 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? 15 évvel ezelőtt éppen azon mun- 
kálkodtam, hogy a PC Guru magazin főszerkesztő-helyetteseként 
előrelépjek a ranglétrán. Ez volt az az év, amikor gamermagazinhoz 
először adtunk teljes játékot. Mondanom sem kell, akkoriban ez na- 
gyon nagy szó volt, hirtelen a duplájára nőtt az eladott példányok 
száma. Jó év volt, jó csapattal. 

Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? 1999 játékok terén is 
kiemelkedő év volt, a sok nagyszerű cím közül én a Dungeon Keeper 
2-t emelném ki. Azóta is keresem azt a zseniális hangulatot. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? 15 évvel ezelőtt épp el voltam ke- 
nődve, hogy megszűnt két kedvenc magazinom, a PC Zed és a PC-X, 
mert ugye valami új lap indult helyettük. De később aztán mégis ad- 
tam neki egy esélyt. 
Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Visszanézve az 1999- 
es megjelenéseket: szent ég, micsoda év volt! Kedvencem talán min- 
den hibája ellenére is a System Shock 2 - máig nem tudta vissza- 
adnisemmi semazt a cyberpunk-túlélőhorror atmoszférát, pedig de 
jó is lenne! 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? 13 éves voltam, és éppen akkor is- 
merkedtem meg a Counter Strike sorozattal, ami később rengeteg 
rommá tört perifériát, pszichiáteri beavatkozást sürgető pillanatot és 
persze boldog játékórát hozott a következő években. Persze ezt akkor 
még nem tudtam, a görgős egértől nem várhattam csodákat. 

Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? The Neverhood. Drága 
testvérem mutatta meg nekem ezt a csodát, ami azóta is az egyik 
kedvenc játékom. Akkoriban még nem tudtam értékelni a zseniális 
ejtörőket, de a későbbi - rengeteg - végigjátszáskor mindig felfe- 
deztem valami újdonságot. Örök szerelem. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Természetesen készültem az ese- 
dékes érettségire, és PC-n játszottam. Na egy pillanat, ha belegon- 
dolok, inkább csak utóbbi. Ezen kívül csoportos öngyilkosságot fon- 
tolgattunk a Star Wars Episode 1 miatt. De erről a többiek már nem 
mesélhetnek, én az utolsó pillanatban meggondoltam magam. 
Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Nehéz kérdés, de 

az Outcast az azóta méltatlanul elfeledett VOXEL-es grafikájával, 
sandboxos játékmenetével, illetve al Moszkvai Szimfonikusok által 
előadott zenéjével feledhetetlen. De azért az X-Wing Allience-t se fe- 
ledjük, a Planescape: Torment pedig szintén csodálatos volt. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Középsulisként nem voltam valami 
nagy gamer. Inkább a foci és a kondizás érdekelt, valamint nagyon 
frusztrált, hogy nem árultak a környékünkön Kretén magazint. 
Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Ha jól emlékszem, ak- 
kor 99 nyarán ismerkedtem meg PS1-en a Metal Gear Soliddal. A 
szomszéd srácnak volt meg, és komolyan mondom, egy csodának 
tartottuk. Akkoriban azt hittük, hogy ennél jobb játékot soha a bü- 
dös életben nem fognak csinálni. Halkan, csak úgy egymás között 
mondva, nem is tévedtünk olyan nagyot. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Megírtam a legeslegelső Game- 
Starba a címlapsztori Cg.C: Tiberian Sun nyolcoldalas krityóját, 
bitches. $tmic. drop trip. zed ttvénember itrégenmindenjobbvolt 
Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Hát nem a Tiberian 
Sun, az biztos. Hanem multiban a Ouake III Arena, szólóban meg 
a Planescape: Torment, amit sajnálatosan kevesen ismernek még 
ma is. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Még hátravolt egy évem az érett- 
ségiig, tehát a nélkül játszhattam át éjszakákat, hogy bármiért is lel- 
kiismeret-furdalást kellett volna éreznem. 

Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Nem tudok, és nem 

is akarok kedvencet választani, inkább álljon itt egy rövid felsoro- 
lás megjelenési sorrendben: Alpha Centauri, System Shock 2, Age of 
Empires 2, Unreal Tournament és Planescape: Torment. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Polgári szolgálatos voltam, csajoz- 
tam, zenekaroztam, éltem a 19 évesek gondtalan életét. Még zsoldot 
is kaptam, kerek volt a világ. Akkor még nem tudtam, hogy hamaro- 
san találkozni fogok Enderrel, aki a Playtime magazinba invitál írni. 
Ott lett vége mindennek. 

Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? 1999-ben már megje- 
lent a Shenmue, de az én életemet csak később rabolta el. PS1-en ná- 
lam a Rusdown, a Time Crisis (fénypisztollyal persze) és a Resident 
Evil 1-2 futott akkoriban, bolondja voltam. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Padawanként még csak ismerked- 
tem a játékvilággal, ráadásul elég szűkös időkeretek közé szorítva, 
mivel csak péntekenként-szombatonként kapcsolhattam be a gépet 
egy órára. Most meg örülök, ha egy órára ki tudom kapcsolni. 
Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Három is volt: a Star 
Wars: X-Wing Alliance, a Tomb Raider: The Last Revelation és a 
Pharaoh. Utóbbi kettő egyiptomi vonatkozása miatt, előbbi meg 
azért, mert Star Wars. Ezt talán magyaráznom sem kell, az Erő az- 
óta velem van. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Hatéves voltam, akkortájt kaptam 
meg a legelső számítógépemet, úgy emlékszem, egy 400 MHz-es 
Pentium II-est, aztán akinek szintén volt már gépe a haverjaim kö- 
zül, mindig próbált fölé licitálni. Azt hiszem, Pentium IX-X körül áll- 
tunk meg. 
Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Az abszolút ked- 
venc a Heart of Darkness; mindig elszomorodtam, amikor az ele- 
jén elrabolták a kisfiú kutyáját, de nagyon sokat játszottam a The 
Neverhooddal és a Star Wars: Rogue Sguadronnal is. Mindet imá- 
dom a mai napig. 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Mivel akkortájt nem mentek jól a 
dolgaim, pont eladtam a PS1-emet, így Amigán zenélgettem és PC-n 
gamelgettem, bár emlékeim szerint a telefonos internettel csináltam 
inkább brutális számlákat nagy nekikeseredésemben. 

Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? Három cím ugrik be: 
Sid Meiers Alpha Centauri (mert lelkes Civilization-rajongó voltam), 
Age of Empires II (mert imádtam a birodalomépítős RTS-eket) és 
RollerCoaster Tycoon (mind a mai napig a második legjobb Tycoon); 
és ott volt még valami Homeworld nevű is... 


Mit csináltál 15 évvel ezelőtt? Önmagam végső eltörlésének ve- 
szélye elől a sorkatonaságba menekültem, így 1999-ben szereltem 
le, majd gyorsan el is vertem a leszerelési segélyt az aktuális Szige- 
ten, de erre nem emlékszem pontosan. Szeptemberben pedig elkezd- 
tem egy új életet a gyöngyösi főiskolán, abban reménykedve, hogy 
elfelejtem a megelőző éveket. 

Melyik volt a kedvenc játékod 1999-ben? A fősulin éjszakákon 
át tartó Ouake 2-partik zajlottak, nem ritkán 3-4 szerveren, 30-40 
emberrel. Hej, a régi szép idők, amikor kár volt belénk a railgun! 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Ha ti nem vagytok, mi sem vagyunk. A legtisztább, legőszintébb szponzori hirde- 
tésünk ez, mert a világ rengeteget változott az elmúlt 15 év során, de még ma is 
arany igazság, hogy olvasóinknak köszönhetjük, hogy még itt lehetünk magazin- 


ként. Jött persze az internet, megemelkedett az ingerküszöb, felgyorsult minden, 
ságot, küzdünk a piaccal, a hir- 


temetik a printet, elszenvedtünk egy gazdasági vá 
detőkkel, a közönséggel is néha, de még akkor is it 


vagyunk. 


ket, érezni a papír illatát, megcsodálni a grafikusok munkáját, 


gereblyézett sorokat, Vanda verejtékével szebbé m 


Dudu GameStar Plus-válogatását. Ezt pedig nektek köszönhe 


érzik, megcsodálják, böngészik. Fel sem fogjuk azt a nagy dolgot szerintem, hogy 
nár akkor is, amikor a ,gamer" 
or már mai 


itt generációk kovácsolódtak össze, ott lehettünk r 
még szubkultúra volt, és akkor is itt vagyunk, amik 
Akik kamaszként lapozgatták a régi GS-t, ma már 


apukák, és 


újabb generáció, aki csak most ismerkedik azzal, m 
Vannak saját legendáink, nagy neveink, történetein 


táborok. Vagyis csak úgy nézzük, ahogy elsuhan mellettünk az idő, és csupán egy 


k, közös él 


biztos pont van benne, a havonta megjelenő GameStar. 


Ki lehet nyitni min- 
a szerkesztők által 


osott mondatokat, böngészni 


jük, akik kinyitnak, 


nstream jelenség. 
közben itt egy 


it is jelent egy gamermagazin. 


ményeink, bulik és 


Vegytiszta pátosz. Ráadásul most az Aréna is felül ennek az ünneplős szokás- 


nak: alapvetően azt a kérdéskört járjuk körbe, hogy kinek mi is jut eszébe olvasó- 
ként az elmúlt évekről, mi volt a legnagyobb élménye, mit szeretett a legjobban. 
Persze mindent, de azért ezen belül lehet személyes ízlésről beszélni. Igyekszem 
nost én is kevesebbet beleszemtelenkedni a szövegbe, hiszen a lényeg itt most az, 
hogy ti mire emlékeztek szívesen, de már többször megfogadtam a bevezetőben, 
hogy kedves leszek és visszafogott, aztán valamiért elszalad a paci, és írom a kis- 
regényt, szegény olvasói leveleket kiszorítva. Hiába, ha egy író teret kap, akkor ne- 
hezen adja. Emlékszem én is, ahogy Gyu hasonlóan hosszas ömlengéseit olvastam 


annak idején, és nem értettem, miért nem képes elvágni a sorokat, miért kell min- 


denről ömlengeni. És tessék. Ugyanazt csinálom. 


Remélem, lesz még 15 évem leszokni erről, és akkor végre lényegre törően kezd- 
hetem majd az Arénát (ami persze közel 50 évesen vicces lesz), ünnepélyesen be- 


harangozva az igazán fontos írásokat: az olvasók leveleit. Amiket most is csak kö- 


szönni tudok. Tehát nagyrészt arról lesz szó, hogy kinek mit jelent az idén 15 éves 
GamesStar, de azért néha majd másról is beszélünk. Mármint nem én, visszhangja 


vagyok csupán a nép hangjának. 
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AZ ELSŐ GAMESTAR, 

AMI A MASODIK 

Különös módon számomra, nem az el- 
ső, hanem épp a második GS magazin 
lett (ténylegesen) felejthetetlen emlék. 
Akkor még ötéves sem volt a magazin, 
és én is közelebb voltam a tízhez, mint 
a harminchoz. 

És mit mondjunk mi, a sok vén 
szivar? 

Egy háromnapos osztálykirándulásról 
tartottunk hazafelé az iskolámmal, 
amikor a pályaudvaron egy újságos ki- 
rakatában megpillantottam a KotOR. 
II egyik főgonoszát ábrázoló lézerkar- 
dos borítót. 

És persze a fénykard-sugárpallos 
tengely megint felhördül... 

Bár egészen odáig spóroltam a zseb- 
pénzemmel, a magazinnak nem állhat- 
tam ellen. 

Természetesen egész úton az én ma- 
gazinom lett a legizgalmasabb időtöl- 
tés. Kézről kézre járt, és minden egyes 
cikkről, reklámozott játékról volt leg- 
alább egy ember, aki ,mindent tudott". 
Elemeztük a teljes játékot, és örömmel 
forgattam az akkor a magazinba rej- 
tett két Hatalom Kártyát is. 
Szerettem volna én is abba az osz- 
tályba járni, nálunk még , Börtön 
ablakában" éneklés ment, meg a 
csajokat dobáltuk morzsával. Sze- 
relemből, persze. 

Bevallom, már önmagában ez is elég 
lett volna, hogy kialakuljon a kötődé- 
sem a magazinhoz, azonban a történet 
itt még nem ért véget. 

A magazin nem enged el. 

Akkoriban még nem volt otthon inter- 
netem. Épp ezért édesanyám munka- 
helyén használtam a világhálót, ahol 
természetesen kihagyhatatlan pillanat 
volt a GS honlapjának böngészése. Ott 
figyeltem föl egy akcióra, amely sze- 
rint egy apró sarkot kivágva a maga- 
zinból és postázva a kiadónak, három 
választható ajándék játékot kapha- 
tok. Hirtelen az adrenalinszintem a te- 
tőfokára hágott, és tűkön ülve vártam, 
hogy hazaérhessek. Izgatottan töltöt- 
tük ki a levelezőlapot, és írtuk rá édes- 
anyámmal a választott három játékot. 
Túlfűtött izgalommal vártam minden 
nap, hogy megérkezzenek, ám ehhez 
félelem is társult, hisz tudtam: csak 

a CD-készlet erejéig tudja a magazin 
postázni a játékokat. Teltek-múltak a 
napok, és lassan kezdtem hozzászok- 
tatni magam a gondolathoz, hogy nem 
kerültem be a szerencsés kiválasztot- 


ÉN 


tak közé. Ám egyszer csak csörgött a 
telefon. Nagymamám volt, hogy cso- 
magot kaptam, amit nála hagytak. Én 
azonnal futva elindultam hozzá, miköz- 
ben az járt a fejemben, hogy mekkora 
átok a falu legvégén lakni, hisz odáig 
már a postás is lusta eljárni... 

Néhány perc alatt megérkeztem, és 
kérdés nélkül nekiestem a kis doboz ki- 
bontásának. Közben csak arra tudtam 
gondolni, hogy biztosan az lesz az, és 
valóban. Azt hiszem, még ugrándoz- 
tam is a szobában egyet. A nagyim, 
látva az örömömet, folyamatosan mo- 
solygott, és próbált valami sütemény- 
félével marasztalni, de az akkor már 
endorfintúltengésben szenvedő énem 
ezt szinte meg sem hallotta. 

Pedig a nagyi sütije nagy kincs. De 
tökéletesen értem a dilemmát. 
Számtalanszor szerettem volna már 
megírni ezt nektek, de azt hiszem, 
most jött el a legjobb pillanat. Azóta 
sokszor eszembe jut életem ezen idő- 
szaka, és nektek is köszönhetem, hogy 
ilyen jó rá visszagondolni. Ezúton is 
szeretném hát megköszönni ezt az él- 
ményt, és hogy azóta is az életem ré- 
szét képezi az egész GameStar kö- 
zösség, a régi és új tagok egyaránt. 

( ) 

Becsülettel bevallom, meg vagyok 
hatva. Ez annyira jó történet, olyan 


-Ki mondta ki megint, 
-hogy lézerkard? 


szépen átadja, hogy annak idején 
milyen élmény volt gamernek lenni, 
várni az élményt, izgatottan olvas- 
ni az újságot, örülni egy új játéknak 
- ma már ezt kevesen élik át így. 
Nyilván sok oka van (változott az 
ipar, ott az internet, minden az ar- 
cunkban, na meg a virágbolt), de ha 
valaki egyszer megélte ezt az izgal- 
mat és örömet, még ma is máshogy 
látja a dolgokat. Nagyon köszönjük, 
hogy olvasol minket, és hogy ilyen 
örömet szerezhettünk neked. Még 
ma is boldog lettem ettől. 


OLVASNI TANÍTUNK 

Tiszteletem. 

Hódolatom. 

Életem első GameStar magazinját - 
amikor én még csak hétéves voltam - 
édesanyám vette meg 2000 áprilisá- 
ban. Olyan demók voltak akkoriban a 
CD-mellékleten, mint a Tomb Raider 
3 vagy a Croc 2, aminek nagyon örül- 
em kisgyerekfejjel. És őszintén mond- 
hatom, hogy az olvasni tanulást/gya- 
korlást nagyrészt a GameStarnak kö- 
szönhetem, első osztályosként nagy 
motiváció volt nekem, hogy ne csak a 
képeket nézegessem, hanem értsem is, 
hogy miről van szó például a játékok- 
kal kapcsolatban. 


:Valahogy így történhetett... 


ként, pedig kicsit idősebb vagyok 
nálad, ez most gáz? 


LOPNI TANÍTUNK? 

99-ben, 15 évesen épp az egyik ked- 
venc helyemen lógtam suli után. Egy 
Photoporst bolt volt (ma már nem lé- 
tezik ilyen, gondolom) ahol óránként 
100 forintért lehetett SNES-en egy 


J J VELÜNK KÖNNYEBB AZ OLVASÁS, 
ÉLMÉNY A TANULÁS, FELNYITJUK 
A SZEMET A VILÁGRA, TÁGÍTJUK 


A TUDATOT 


Például azokkal kapcsolatban egé- 
szen sokat tudunk segíteni. 
Köszönöm az élményt. Mai napig hű 
követőtök, 

Hát kell ennél több indok arra, 
hogy miért jó egy első osztályos- 
nak a GameStar? Velünk könnyebb 
az olvasás, élmény a tanulás, fel- 
nyitjuk a szemet a világra, tágít- 
juk a tudatot. Köszönjük, hogy ol- 
vasol minket ennyi év múltán is. 
Én is szerettem a Croc 2-t egyéb- 


halom játékkal játszani. Gondolhatjá- 
tok, mi ment ott suli után. (Leginkább) 
Mortal Kombat Ultimate orrvérzésig, 
tülekedés a gép előtt; minden nap. 
Ezek a házias játéktermek nálunk 
is futottak, bár én annak idején egy 
cukrászdában töltöttem a legtöbb 
időmet, ahol a sarokban volt egy 
Green Beret gép; elképesztő meny- 
nyiségű tízforintost dobáltam bele. 
De nem is ez a lényeg. Mivel újságo- 
kat is árultak a boltban, és akkoriban 


Facehbook-sarok 


Úgy 2000 környékén még apukám 
vette magának és még írástudatla- 
nul csak a képeket nézegettem 

Mi ezt a nyuszis magazinnal tet- 
tük. 


99-ben kaptam az első Gamestar- 
om. Gépem még akkor nem volt. 
2002-ben megkaptam az első gé- 
pem. Át akartam nézni a lemezeket 


és az első amit beraktam felrobbant 
a meghajtómban :D 

Mi kérünk elnézést, nem ez volt a 
célja a lemezes mellékletnek, de a 
GS Plus már legalább ennyivel is 
biztonságosabb, látod. 


Ami nagyon megmaradt az az, hogy 
miután kiolvastam az újságot elol- 
vastam az arénát mert unatkoztam 


már rendszeres vevője voltam olyan la- 
poknak, mint az 576 és a PC Zed, nem 
esett nehezemre kiszúrni azt az , új kék 
valamit". Mit kiszúrni? Egyenesen el- 
vakított a borítója, és a felirat rajta: 
GameStar. 

Az szerintem mi voltunk. 

Tudtam, éreztem; AZONNAL kell! Szo- 
morúan konstatáltam azonban, hogy 
anyagi keretem nem engedi meg, hogy 
hozzájussak, így elvakultságomnak kö- 
szönhetően, igen: ,landolt" a zsebben. 
Fizikailag warezoltad? Hát ez azért 
nem szép dolog. 

Nem vagyok rá büszke (de valahol 
égis, mert ez volt az első Game- 
Starom), hogy elloptam, de mint lát- 
tjuk, egy igazi rajongó mindenre ké- 
es szeretett tárgyának megszerzése 
érdekében. Arról most nem írnék, hogy 
milyen érzés volt kinyitni először a la- 
ot és olvasni, hogy milyen meghatá- 
ozó játékok voltak pont az első szám- 
ban, amikkel én is rengeteget játszot- 
tam (Ouake 3: Arena például), viszont 
az első után évekig minden számot 
egvettem, és jó emlékekkel gondolok 
vissza azokra az időkre. Köszi, GS, re- 
élem, nem bánjátok, hogy így megrö- 


a 
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holott egyáltalán nem érdekelt. Az- 
tán rájöttem, hogy ez is van olyan jó 
mint teszteket/előzeteseket olvas- 
ni úgyhogy az első dolgom onnan- 
tól kezdve mindig az aréna elolva- 
sása volt. 

Egy olvasóm már biztosan van, 
apró lépésekkel haladok a hír- 
név felé, végül majd lesz egy kis 
GameStar-rovat az ARÉNA ma- 
gazinban. Lesz még Mocsy pultos 
az én kocsmámban! 


Nekem az Oddworld Abes Exod- 


vidítettem a kasszát rögtön az indulás- 
kor. ( ) 

Semmi gond, tessék most is ven- 

ni a GameStart, és akkor talán el- 
tekintünk a felháborodástól (bár 
EndreMan nem tud, ő alanyi jogon 
háborodik fel). Persze az eset jo- 
gilag már elévült, azt hiszem, de 
azért rajtad tartjuk a szemünket. 


AMIKOR GYU VÁLASZOLT 

Úgy gondoltam, én is megosztom az 
első gamestaros élményemet veletek 
(és ha bekerül, az olvasókkal is). 
Bekerül, mert ez a sztori is megdo- 
bogtatta a szívemet. 

A faluban, ahol lakom, régen - még 
amikor ritkaságszámba ment az inter- 
net -, működött egy Teleház nevű hely, 
ahol PC-ken lehetett játszani, interne- 
tezni 100 Ft/óra áron. 
Minden hónapban ott volt a legfris- 
sebb GameStar magazin, amit akár 
kölcsön is kérhettünk, de a DVD mel- 
lékleten lévő játék csak az ottani gé- 
pekre kerülhetett fel. 

Ezek a korai lokális játéktermek... 
ki hitte volna, hogy GS melléklettel 
is futottak? 


dusal foglalkozó szám volt az első él- 
mény, elkértem egy barátomtól, hó- 
napokig rajzoltam azokat a lényeket, 
amik bekerültek abba a számba :D 
Ha ez megnyugtat, a tervezők is 
hónapokig rajzolgatták őket, szó- 
val nem maradtál szégyenben. 
Nyelvtanórán már nagyobb len- 
ne a gond... 


Hmm milyen fasza csávók dobozos 
Mass Effect 
Mármint ez egy élmény volt. Le- 
írva. Talán. 
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Pontosan már nem emlékszem, melyik 
szám mellé járt egy kéthetes World 

of Warcraft-előfizetés, de abban a né- 
hány hétben szenzációnak számított az 
MIMO. Természetesen csak egy fiókkal 
lehetett beregisztrálni a kódot, ezért 
egyszerre csak egy ember játszhatott, 
gyakran ment is a vita arról, hogy ki 
van soron. 

Látnod kellett volna itt akkor a 
szerkesztőséget. Boe-nek kellett 
hoznia néhány óvintézkedést (talán 
csak a raidet tiltotta be munkaidő- 
ben), hogy a minimális munkamorál 
azért megmaradjon. 

Ekkor volt az, hogy közelebbről is meg- 
ismerhettem az akkori GameStar-szer- 
kesztőket, mert csináltak egy ,GS"- 

re elkeresztelt guildet, ahova az előfi- 
zetők csatlakozhattak. Mondanom se 
kell, mennyire megörültünk , gyerekfej- 
jel", amikor egy akkora híresség, mint 
Gyu válaszolt az üzeneteinkre. 
Egyébként ma is válaszol szívesen, 
ha írtok neki. Gyúval mindig na- 
gyon jókat lehet dumálni, neki ez a 
szuperképessége. 

Aztán elterjedt az internet, a hely szép 
lassan megszűnt, és már egy ideje csak 
a GSO-n követlek titeket. Azonban erre 
az ünnepi kiadásra már be is neveztem, 
és kíváncsian várom a megérkezését. 
Akkor biztos örülsz most, hogy itt 
vannak benne soraid, isten hozott 
újra az újságolvasók körében. Van 
ennek valami rituáléja; pont egy 
régi olvasó és címbi mondta nem- 
rég, hogy a vécén ülve GS-olvasás 
már olyan hosszú ideje szerves ré- 
sze az életének, hogy az emésztése 
komoly zavarba jönne, ha nem len- 
ne magazin. Megnyugtattuk, lesz. 
Örült. 

Boldog 15. születésnapot, GameStar! 
Még sokszor ennyit kívánok! ( ) 
Nagyon köszönjük, elég boldog, és 
nagyon örülünk, hogy velünk vagy. 


GAMESTARÉS AZ .— 
OSZTALYKIRANDULAS 

Az első találkozásom a GameStarral 
a hetedikes osztálykiránduláson volt, 
amikor is a Nyugati pályaudvaron kel- 
lett várni a másik vonatra, ami vitt 
minket a célállomásra. 

Hol volt az egyik vonat? 

De én egyből kiszemeltem az újsá- 
gos standot, és gondoltam, megné- 
zem, miket árulnak ott. Megláttam a 
GameStar újságot, nagyon megtet- 
szett, és majdnem az összes, kirándu- 
lásra kapott zsebpénzemet az újság- 
ra költöttem, de nem felejtem el azóta 
sem, hogy a kiránduláson mindenki el- 
kérte, hogy megnézhesse, mit vettem, 
és ez is egy felemelő érzés volt. 

Mint egy olcsó tévéreklám, ahol 
a közösségi hovatartozás pszi- 
chológiájára hatunk: veszel egy 
GameStar magazint, tiéd a figye- 
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Szepetünk JE guru ! 
Boldog asévtordulát! 


BOLDOG SZÜLINAPOT? 


Az én legkedvesebb GameStaros élményem az volt, amikor vettem egy PC Gurut... 

Ez a komment annyira megdobogtatta a szívemet, hogy kénytelen vagyok Eprespuszedlee egyik rajzát fel- 
használni most (amit a legutóbbi ünnepi Late Night Live műsorhoz készített), hogy szemléltessem, mennyi- 
re megértem a kollégát. Legyen ez az ünnep mindenkié, mi nem leszünk kicsinyesek, megosztjuk a Guruval, 
amink van. Még a szülinapot is. Egyébként is küldtek üdvözlő levelet, meg pólót és bort, cukiság van. Tessék! 


lem, irigyel az osztály, mindenki a 
magazinod akarja, lábaid előtt he- 
vernek a csajok, a te kegyeidet ke- 
resik a játékra éhes osztálytár- 
said. GameStar - ha menő akarsz 
lenni! 

Persze utána sajnos nem tudtam be- 
szerezni, de amikor már felkerültem 
Pestre, továbbtanulni, onnantól már 
egész szép gyűjteményem van. Köszö- 
nöm, GameStar! Bearanyozzátok az 
életemet! ( ) 

Hát ez nagyon jó érzés ám. Ne 
hagyd abba a gyűjtést, jót tesz az 
egészségnek, bearanyozza az éle- 
tet. Mi pedig neked is csak köszön- 
ni tudjuk, hogy ennyi ideje velünk 


d. 
- Végre egy egyedi kép! 


vagy, te vagy szívünk kandallójá- 
nak fújtatója, miattad ég a láng. 


VAN KÉPÜNK HOZZÁ? 
Üdvözletem HP! A gamestaros él- 
ményre válaszolok ebben a levélben, 
és ha megengeded, akkor egy kis (sok) 
kritikát is írnék. 

Ne kímélj! 

Az én első GS-em a 2009-es, jubileu- 
mi, októberi szám volt. Azt a számot 
azóta vagy tízszer elolvastam, és ma is 
a polcomon figyel. 2013 áprilisáig alig 
van pár GS-em. Azóta viszont megvan 
az összes, és előfizető is vagyok már. 
Eddig nagyon jól csinálod, ne hagyd 
abba! 


VÉSÜNy mind 
rendelt új IP. 
hördült a 
Pörgétik 


dést, hogy a 


ten idő a 
-je lett gtöbbet elő. 


artat 
te. A 
eszélek ét kö 


Ő Eddig mi 
ind 
tendben, 


Folytat, 
Övetkezit 


De sajnos egy-két dolgot le kell írnom, 
ami böki a csészém szélét. A 2009. 
októberi és 2014-es év eddigi összes 
GameStar újságját hasonlítom össze. 
Röviden: 2009. tesztek: sok screenshot 
valóban a játékból. 2014. tesztek tele 
wallpaperekkel, amiket már rengeteg- 
szer láttunk az előzetesekben, a GS0-n 
és máshol. A 2014-esben igazából nem 
is látsz (max. 1-2) képet sem a játékból 
az újságban, csak háttérképeket, rek- 
lámképeket. 

Azért ez nem teljes, de tény, hogy 
amióta mindenhez kapjuk szépen és 
könnyedén a hivatalosan felhasz- 
nálható képeket, lényegesen keve- 
sebb a saját gyártású. Ennek sajnos 
jórészt az idő az oka, gyakran csak 
pár napunk marad a tesztelésre, 
minden erőnket és időnket a játék- 
ba öljük, az illusztráció pedig press 
kit formájában érkezik, a grafikus 
akár előre is tud dolgozni, amíg a 
tesztelő nyüstöli a játékot, vagy üti 
a billentyűzetet. 

És ez így van az összes teszttel 

(AAA és fontosabb tesztek), csak a 
Destinyben van egy-két kép konkrétan 
a játékból. A többi csak háttérkép és 
reklámkép. 

Vagyis hivatalos kép. 

Ezzel azt akarom mondani, hogy egy 
Alien Isolation tesztben (és más tesz- 
tekben) ne csak már ezerszer látott 
wallpaperképek legyenek, hanem 


screenshot, amit a tesztelő saját maga 
készített vagy ilyesmi. Sokkal jobb sze- 
rintem a gameplay-kép, mint az uncsi 
wallpaper, ami jól néz ki, de nem ér- 
dekes. 

Ha megnézed a GameStar Plus vi- 
deókat, ott mindig saját gameplay- 
felvétel látható, szerintem egy vi- 
deóban sokkal jobban át lehet adni 
a hangulatot. 

És a szöveg mellett az újság szélén 
alul, felül és a széleken ne legyen min- 
dig 1-2, néha 3 cm-es üresség. Az üres- 
ség helyett legyen a betűméret 1-2-vel 
nagyobb, és ne legyen ennyire dizájnos, 
hanem 8-as betűméret és lappazarlás 
helyett olvasható legyen. A tesztek is 
lehetnének hosszabbak, mert nem va- 
gyok gyorsolvasó, de nyolc perc alatt 
elolvastam a hosszabb teszteket is, 

és látszik sajnos (bocsi), hogy a kevés 
szöveggel és a képekkel próbáljátok az 
oldalakat kitölteni, és persze a renge- 
teg üres helyet hagyni, mert az dizáj- 
nos. Ennyit akartam leírni, és remélem, 
bekerülök a GS-be! 

Bekerültél, de nem ígérem, hogy 
teljesítjük is a kérésed. Szakmai 
szemmel nézve egy magazin ese- 
tében a dizájn nem elhanyagolha- 
tó kérdés, nem áldoznánk fel három 
plusz mondatért, ha pedig megnö- 
veljük a betűméretet, ugyanott va- 
gyunk. Az oldalszám és a tarta- 


Az én első GameStaromat igazából 
nem én vettem meg, hanem Mikulásra 
kaptam, ez a 2010-es novemberi szám 
volt. Először nagyot csodálkoztam 
azon, hogy DVD-t is adtok az újsághoz, 
amin sok videó, programok, demók és 
egy teljes játék is van. 

Most már nem adunk DVD-t, kicsit 
modernizálódott a Mikulás. A tar- 
talom viszont nem marad szégyen- 
ben, nézd meg most a GameStar 
Plus oldalt! 

Ígyhát az újság végiglapozása után 
ugrottam is a géphez, hogy megnéz- 
zem a teljes játékot. Ehhez a számhoz 
az Alien vs. Predator 2-t adtátok, és 
fel is telepítettem a gépre. A játék na- 
gyon tetszett, és azóta is (néhány ki- 
vételével) remek játékokat adtok az új- 
sághoz. 

Szegény néhány kivétel most na- 
gyon szomorú. 

Ebben az újságban teszteltétek az AC: 
Brotherhoodot is, amit azóta meg is 
vettem, és a kedvenc Assassins Creed 
részem is egyben. 

Megértelek, bár a második részt 
szerintem nehéz überelni. Illetve 
most a Black Flag a kedvencem, de 
az nemis annyira AC. 

Egyszóval nagyon megtetszett, amit 
csináltok, és már egy éve előfizetőtök 
is vagyok. Remélem, ebben az évben is 
megleptek minket valamilyen előfizetői 


J J NE HAGYD ABBA A GYŰJTÉST, JÓT 
TESZ AZ EGÉSZSÉGNEK, 
BEARANYOZZA AZ ÉLETET 


lom mennyisége köt minket, muszáj 
kompromisszumokat kötnünk, de 
remélem, azért így is találsz ked- 
vedre valót a magazinban. És köszi, 
hogy olvasol minket. 

Üdvözlöm a szerkesztőket, a cikkíró- 
kat, és puszi neked is, Vanda! (V.M.) 
Vanda itt úgy kapja a puszikat, 
hogy csak kapkodom a fejem. 
(Köszi! Küldök én is egyet postafordul- 
tával - V) 


A MIKULÁS HOZTA 

Helló, kedves GameStar! 

Helló, kedves olvasó! 

Régóta gondolkoztam azon, mit is Ír- 
jak nektek, de most úgy látszik, hogy ti 
megadtátok a témát. 

Ha ez kell hozzá, hogy írj nekünk, 
akkor minden hónapban meghatá- 
rozom előre az Aréna tematikáját. 
Novemberben Raszkolnyikov morá- 
lis katarzisát kellene kielemezni a 
Bűn és bűnhődésben, vagy összeha- 
sonlító elemzést kérek Madách Az 
ember tragédiájának és Vörösmar- 
ty Gondolatok a könyvtárban című 
költeményének morális kérdésfel- 
vetéseiről. 


akcióval. Nem is húzom tovább a szót, 

és még csak annyit, hogy Boldog Szüli- 
napot, GS! (Ákos) 

Kedves Ákos, nagyon köszönjük, 

és igyekszünk most is meglepni té- 

ged majd. 


A LEGFÉLTETTEBB KINCS 

Nekem rövid eseményem van. 

Nekünk is vannak rövid eseménye- 
ink. Meg hosszabbak is. Utóbbihoz 
jó olvasgatni a magazint. 

Első újságomat karácsonyi iskolai aján- 
dékként kaptam, benne az egyik legna- 
gyobb kinccsel, amit őrzök egy páncél- 
szekrényben. Lineage 2 Chronicle 5-ös 
telepítőlemez. Igen... régi, szép idők! Ez 
körülbelül 2006-ban lehetett. Bár ez 
volt talán az egyetlen újság, ami meg- 
van még valahol, de ez nem azt jelen- 
ti hogy ne szeretném a GameStart. Ne- 
ten követem a híreket, és ha tudom, 
barátoktól mindig kölcsönkérem az új- 
ságokat. (Tauren5) 

Nyilván a saját magad által vett 
GameStar sokkal olvasmányosabb 
és kellemesebb, mint egy kölcsön- 
kért, de azért így is hálásak vagyunk, 
hogy olvasol minket. Őrizgesd a pán- 


Kedves GameStar! Ti olyan hülyék vagytok, hogy az fáj. Most olvastam a 
Metro Redux , értékelését", melyben azt emelitek ki negatívumnak, hogy 
túl sötét és depresszív. Könyörgöm, ez nem a Super Mario, hanem egy 
poszt-apokaliptikus játék, milyen legyen a hangulata? Éppen ez a pozití- 
vum, mivel nagyon jól ültették át a könyv sötét, kissé borzongató hangula- 


tát a játékba. Javaslom annak, aki a cikket írta, hogy keressen más munka 


után. Talán kukásnak alkalmas lenne. ( 


) 


Kipróbáltuk, hülyén néz ki Mocsy kukásruhában. Szerencsére az írói 

szubjektivitás megengedi azt az egyéni véleményt, hogy egy játék túl 
depresszív lehet az érzékenyebb lelkűeknek, ahogy neked is megenge- 
di, hogy kifejezd tiltakozásod. Ettől szép kerek a világ, hogy szabadon 


lehet szalonkukásozni. 


(Én mindenesetre most leborultam a székemről, annyira nevetek - V) 


célszekrényt is, mert lesznek itt még 
nagyon klafa játékok! 


A FOLYAMATOS ELŐFIZETŐ 
LEGENDAJA 

2000. február környékén vették meg 
szüleim az első PC-t, akkoriban még 
csak a suliból hazahordott és haverok- 
tól szerzett játékokkal játszottunk. 
Miféle suliba jártál te, hogy onnan 
hordtad haza a játékokat? 

De volt egy demó, amit nagyon soká- 
ig toltunk a bátyámmal és egy haver- 
al, ez volt az Excessive Speed. Később 
egy osztálytársamtól hallottam, hogy 
van egy újság, amihez az a teljes játék, 
így aztán megkértem édesanyámat, 
hogy vegye meg nekem, mert 12 éve- 
sen, zsebpénz nélkül macerás lett vol- 
na megszereznem. 

Látod, volt olyan is, aki ellopta... 
Így került hozzám életem első 
GameStar magazinja, a 2000. májusi 
szám. Azóta is folyamatosan veszem, 
és kb. 12 éve előfizető vagyok, amióta 
meg dolgozom, végre saját pénzből tu- 
dom előfizetni a magazint. 

Derék és dicséretes magatartá- 

si forma, lehetnél a reklámarcunk 
is akár. 

Egy-két régebbi számot sikerült meg- 
szereznem egy osztálytársamtól és 

az egyik szomszédtól, az egyik ráadá- 
sul pont a legelső szám volt (amit az- 
óta sikerült dedikáltatnom Gyúval). Ké- 
sőbb, amikor már a netet is sikerült 
beköttetni, elhatároztam, hogy meg- 
szerzem a hiányzó számokat, és tel- 
jessé teszem a gyűjteményem. Ebben 
nagy segítségemre volt a vatera és 
persze a terjesztés is, de sikerült meg- 
szereznem a hiányzó számokat. 
Király, nagyon jó dolog, amikor 
egy szenvedélyes gyűjtő éppen a 
GamesStart szemeli ki magának. 
Büszkévé teszel minket. 

Az elmúlt 15 évben sokat változtam 
én is és a magazin is. Sok vidám dol- 
got megéltem a magazin történetében, 
mint például a barkácsvideókat, Ender 
és mazur hülyéskedéseit vagy Gyu, BZ 
és Duncan agymenésett. 15 év alatt 


nagyon sokan jöttek-mentek a GS- 
teamben, sokan panaszkodnak, hogy a 
mostani csapat már közel sem olyan, 
mint a régi, ez így is van, de szerintem 
ez nem feltétlenül hiba, mivel más em- 
berek, más a jellemük is. 

Nálunk kevesen ismerik jobban a 
régi" csapatot, hidd el, nem va- 
gyunk annyira mások. A világ válto- 
zott nagyot. Már semmi nem olyan 
nagy szám, már semmi nem annyira 
idealizált, ikonikus, felgyorsultunk, 
el is távolodtunk kicsit. De pont a 
magazin az, ami még összeköt, és az 
a szenvedély, ami a mai srácokban 
van... nos, azt még a régiek is meg- 
irigyelhetnék. Szóval aki panasz- 
kodik, az ismerjen meg minket, ott 
vagyunk GameNighton, PlayIT-n, 

és örömmel bizonyítjuk be, hogy a 
mostani GameStar csapat is olyan, 
akikre talán majd örömmel emlé- 
keznek 15 év múlva. Ha nem is pont 
azért, amiért mi emlékszünk most 
szívesen a régi nagy nevekre. 
Nekem még mindig tetszik a magazin, 
és remélem, sokáig előfizető lehetek. 
Ez lenne az én GS történetem. (paczy) 
Köszönjük, hogy megosztottad ve- 
lünk, szép ajándék volt szülinapunkra. 


Ennyi fért bele. Közel sem tud- 
tam eléggé átadni azt az érzést, 
amit egy ilyen szülinap jelent szá- 
munkra, de büszke vagyok, hogy 
ilyen olvasókkal ünnepelhetem. 

És akkor itt én is megköszönném 
a GameStar minden eddigi szer- 
kesztőjének, írójának, grafikusá- 
nak, programozójának, kereskedő- 
jének, menedzserének, terjesztésé- 
nek, gyakornokának, portásának, 
fűtőjének, takarítójának (utánunk 
azért mindig van mit), sofőrjének, 
vadakat terelő juhászának, kollek- 
tív elmebajának, hogy itt lehetünk. 
És ahogy az Aréna elején is írtam, 
főleg nektek. És most jöhet az ivós 
játék, elvégre ünnep van, hatal- 
mas: egyetek GameStart!" 
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ÁTÉKOKRÓL 
HÍREK ÉS ELŐZETESEK A LEGJOBB JÁTÉKOK 


BÖNGÉSZDE 


14. HÍREK 
22 CIVILIZATION: BEYOND 


TGS-TÖRTÉNELEM 
A Tokyo Game Show 1996-ban debütált 
a Computer Entertainment Suppliers 
Association (CESA) és a Nikkei Business 
Publications Inc. szervezésében, és egészen 
2002-ig évente két eseményt rendeztek. 
Egyet tavasszal, a Tokió közelében lévő 
Chibában, a Makuhari Messe rendezvény- 
központban és egyet ősszel, a Tokyo Big 
Sightnak becézett, Tokyo International 
Exhibition Centerben. 2002-től kezdve 
egészen napjainkig már csak évente egyszer 
rendezik meg a TGS-t; erre ősszel szokott 
sor kerülni, és székhelye végleg átkerült 
Tokió mellé. 


44 Www.gamestár.hu 


tl Z AMERIKAIAKNAK OTT 
A VAN AZ E3, A NÉMETEK 


A GAMESCOMON ÜNNE- 
PELNEK, TÁVOL-KELETI BARÁ- 
TAINK PEDIG A TGS-EN BULIZ- 
NAK EGY HATALMASAT KEDVENC 
VIDEOJÁTÉK-FEJLESZTŐIKKEL. 
1996 óta rendszeresen megtartják 
Tokió mellett a rendezvényt, amely 
évről évre egyre gazdagabb prog- 
rammal, észbontóan rövid szoknyás 
iskolás lányokkal és a japán játék- 
fejlesztés legelborultabb vívmányai- 
val várja a látogatókat. 2013-ban re- 
kordot döntött a nézőközönség, ki- 
csivel több mint 270 ezer ember volt 
kíváncsi arra, hogy milyen is a Sony 
legújabb konzolja, a PS4. Idén nem 
volt nagy bejelentés, némileg vissza 


is esett a látogatószám, bár a kicsi- 
vel több mint negyedmillió látogató 
négy nap alatt egyáltalán nem elha- 
nyagolható. A gamescomhoz hasonló- 
an itt is vannak olyan napok, amikor a 
szakma mellett a nagyközönségnek is 
megengedik, hogy belépjen a kiállítás- 
ra, és kipróbálja a legújabb játékcso- 
dákat. Összesen 1361 játékot mutat- 
tak be, bár érdekes módon ebből csak 
négy volt steames; látszik, hogy a szi- 
getországban inkább a konzolok do- 
minálnak. 


A Sony ügyesen kihasználta a ha- 
zai pálya adta előnyöket, szépen fel- 
építették a kiállítás legnagyobb terü- 
letű standját, rátették a Sony logót, 


és telepakolták PlayStation gépekkel. 
Összesen 42 PlayStation 4-es játé- 
kot mutattak be, köztük olyan nagy- 
ágyúkkal, mint a Phantom Pain és a 
Final Fantasy XV. Az új Metal Gear 
Solid játék kifejezetten jó bemutatót 
kapott, bár érdekes módon a nagykö- 
zönség nem próbálhatta ki. Ez azért 
meglepő, mert az előzménynek szánt 
Ground Zero már vagy fél éve meg- 
jelent, így joggal gondolhattuk, hogy 
a Phantom Pain még az idei szezon- 
ban kézbe vehető lesz Japánban. Em- 
ber tervez, Kojima végez - mondja 

az ősi japán közmondás, így meg kell 
elégednünk azzal, hogy majd 2015- 
ben lesz egy kifejezetten korrekt lo- 
pakodós akciójátékunk, melynek fő- 
szereplője egy félszemű szuperkato- 


J IGENCSAK KAPASZKODNOM KELLETT A SZÉKEMBE, AMIKOR SOLID SNAKE ÚGY 
KÜLDTE BIZTONSÁGBA A LOVÁT, HOGY EGY LÉGBALLONT KÖTÖTT A HÁTÁRA, ÉS 
FELLÖTTE AZ ÉGBE 


na. A TGS bemutatója elképesztően 
hangulatos volt, nemcsak grafiká- 

val és játékmechanikával nyűgözte le 
a hallgatóságot, még humoros is volt 
hellyel-közzel. Igencsak kapaszkod- 
nom kellett a székembe, amikor Solid 
Snake úgy küldte biztonságba a lovát, 
hogy egy légballont kötött a hátá- 

ra, és fellőtte az égbe. Hufnágel Pisti 
most biztosan elégedetten mosolyog 
valahol a rácsok mögött. A demóban 
külön kiemelték Solid Snake csizmá- 
ját, melynek tervezésében a Puma is 
aktívan részt vett, s a játék megjele- 
nésekor a valóságban is megvásárol- 
ható lesz. 

Az igazat megvallva az új Final 
Fantasy nem hozott annyira láz- 

ba, nagyon ráférne már a sorozatra 
egy olyan rész, ami vetekszik a Final 
Fantasy 7 epikus történetével és mo- 
numentális méretével. A fejlesztők 
nagyon fogadkoznak, hogy az új kon- 
zolokon egészen más lesz a soro- 

zat, de azért engedtessék meg, hogy 
szkeptikusak legyünk ezzel kapcso- 
latban. Túlságosan jól emlékszünk 
még azokra az FF játékokra, amelyek- 
ben több órán keresztül elvoltunk az- 
zal, hogy a zöld gombot nyomogattuk 
serényen a kontrolleren. Ennél azért 


egy kicsivel több interakciót várunk 
minden idők egyik legjobb JRPG- 
sorozatától. 

Alig telt el néhány hét az Xbox One 
japán megjelenése óta, de a Micro- 
soft a szigetországban is óriási hát- 
rányba került a PS4-gyel szemben. 
Katasztrofális volt a start; négy nap 
alatt mindössze 23 ezer darabot sike- 
rült értékesíteni a redmondiak új kon- 
zoljából Japánban (PS4-ből két nap 
alatt kiszórtak 322 ezer darabot). En- 
nek ellenére (vagy pont ezért) a Mic- 
rosoft közel akkora standot húzott fel, 
mint a Sony a TGS-en, viszont csak 
24 Xbox One játékot tudott prezen- 
tálni. Voltak közöttük egészen jó cí- 
mek is, de sajnos semmi olyan nagy 
újdonság nem volt, amivel sikerült 
volna kitűnni a tömegből. Azok az 
idők már elmúltak, amikor egy Call of 
Duty hallatán megremegtek a kont- 
rollert szorító japán kezek, de gyaní- 
tom, hogy egy Sunset Overdrive-tól 
sem fogják otthagyni a sort, mely- 
nek végén a Monster Hunter legújabb 
fejezete várja őket. A Microsoft pe- 
dig mindent bevetett, még azt is el- 
játszották, hogy az első ötszáz láto- 
gató, aki számlával bizonyítja, hogy ő 
Xbox One-tulajdonos, beállhat bárme- 


lyik sor elejére, mint VIP. Arról nincs 
hírünk, hogy hányan éltek ezzel a le- 
hetőséggel. 


A HANYATLÓ NYUGAT ŐPIUMA 
Régóta tudjuk, a szex képes arra, 
hogy eladjunk vele olyan dolgokat, 
amelyeknek az égvilágon semmi kö- 
zük sincs az intim együttléthez. 
ASEGA az új Yakuza játékban alkal- 
mazza ezt a módszert; konkrétan ja- 
pán pornószínésznőket pakolt a játék- 
ba, s ezt úgy reklámozta, hogy a mű- 
vésznőket meghívta a TGS-re, majd 
egy padra kiültette őket a SEGA 
standja elé. Természetesen biztonsá- 
gi őrök egész hada vigyázta a model- 
leket (ne felejtsük el, hogy Japánban 
van a kiállítás, ahol meglepő dolgok- 
ra képesek a rajongók). Mindeneset- 
re érdekes egy látvány volt, amint 
négy pornószínésznő vérlázítóan rö- 
vid szoknyácskában várja a rajongók 
ostromát. Nagyon kíváncsi lennék rá, 
hogy milyen kérdésekkel fáraszthat- 
ták a játékosok a lányokat. 


MEGINT A 3D A JÖVŐ 

Eddigi gamerpályafutásom alatt 
többször is átéltem a 3D iránti ér- 
deklődés felfutását, majd dicstelen 


lecsengését. Most is egy ilyen idő- 
szakot élünk; boldog-boldogtalan a 
3D-ben és a virtuális valóságban ke- 
resi a megváltást. Az éllovas termé- 
szetesen az Oculus Rift, az egyre jobb 
minőségű szettek tényleg kezdik meg- 
hódítani a piacot. A gond csak az, 
hogy a szoftveres támogatás még na- 
gyon gyerekcipőben jár. A TGS 2014- 
en is számos kiállító gondolta úgy, 
hogy ezzel a technológiával kell elkáp- 
ráztatni a látogatókat. A már emlí- 
tett Oculus Rift mellett feltűnt a Pro- 
ject Morpheus, a Sony saját 3D-meg- 
oldása, amit kifejezetten a PS4 mellé 
szántak. Harmadiknak becsúszott a 
Smasung Galaxy Gear, ami azzal sok- 
kolta a közvéleményt, hogy még az 
idén elérhető lesz a vásárlók számá- 
ra. Nagyon kíváncsiak vagyunk arra, 
hogy mit tud ez a kis szerkezet; tech- 
nikailag egészen biztosan nem fogunk 
csalódni, de a szoftverfelhozatal terén 
vannak fenntartásaink. 

A Tokyo Game Show volt az egyik utol- 
só nagy játékkiállítás az idén (bár a ma- 
gyar PlayIT még hátravan), viszont si- 
került bebizonyítania, hogy akkor is tud 
érdekes és látványos elemeket felmu- 
tatni, ha éppen nem jelenik meg új ja- 
pán konzol. 
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MiRe Morhaime 
CEO, Blizzard 
Entertainment: 


AAL vH 


COGNÓH 


TÖRÖLTÉK A 
PROJECT TITANT 


GATTUK, HOGY MÉGIS 

MIVEL FOGLALKOZIK A 
BLIZZARD KREATÍV GYÜLEKE- 
ZETE, DE ÚGY NÉZ KI, HOGY S0- 
HA NEM FOGJUK MEGTUDNI (A 
PLETYKÁK SZERINT EGY, A KÖ- 
ZELJÖVŐBEN JÁTSZÓDÓ AKCIÓ- 
MIMO LETT VOLNA, AHOL EGY 
IDEGEN INVÁZIÓ UTÁNI VILÁG- 
BAN KELL HARCOLNUNK). Össze- 
tört ugyanis egy álom, mivel a Blizzard 
bejelentette, hogy törölték az egész já- 
tékot. A dolog érdekessége az, hogy 
nem hivatalos források szerint olyan 
50 millió dollárba fájt eddig a fejlesz- 
tés (bár egyes elemzők szerint ez az 
összeg lehet 140 millió dollár is), na, 
azt a pénzt már egészen bizonyosan 
nem fogja visszahozni. Létszámcsök- 


E: KERESZTÜL TALÁL- 


kentésről egyelőre nem esett szó, nem 
is tartjuk valószínűnek, hogy szélnek 

eresztenek egy olyan csapatot, akik si- 
kerre vitték a World of Warcraftot. 
2013 közepén volt már egy nagy hát- 
raarc, akkor szinte az elejéről kezdték 
a tervezők a munkát, de úgy látszik, 
ez sem volt elegendő a sikerhez. Per- 
sze nem ez az első és vélhetően nem az 
utolsó olyan Blizzard-cím, mely a ku- 
kában végezte. A Blizzardhoz közelálló 
emberek szerint fájdalmas búcsút in- 
teni 50 millió dollárnak, de az még na- 
gyobb csapást jelentene a cég presz- 


tízsére, ha egy közé 
adnák a nevüket, a 


pszerű játékhoz 
ely anyagilag és 


szakmailag is bukásra van ítélve. Jól 


van ez, mindenki ny 
még Blizzard-játék, 


igodjon le, lesz 
ami végül meg is 


jelenik, és rongyosra fogjuk játszani. 


AZ FPS-EK 


ZZZZZZZZ ÁK 


FORRADALMA 


FPS-EK MÁR EGÉSZEN MÁS- 

RÓL SZÓLNAK, MINT A RÉGI 
LEGENDÁK A MŰFAJBAN. Csőjá- 
ték, bugyuta rendszerbe helyezett játé- 
kos, időre gyógyulás, előre csomagolt 
élmény, semmi valódi kihívás. A követ- 
kező pár hónap során számos új cím 
és bejáratott franchise próbálja még- 
is meghódítani a játékosok szívét, a 
néhány sokmillió dolláros projekt közt 
pedig több alacsony költségvetésű, de 
újítani kívánó játék is megjelenik, ame- 
lyekre érdemes lehet odafigyelni. Az in- 
nováció gyakran a , vissza a gyökerek- 
hez recept is lehet". Itt van mindjárt a 
Toxikk, amelynek elege lett a mai lö- 
völdékből, és megpróbál minket visz- 
szarepíteni az ezredforduló előtti idő- 
be, amikor még arena shooterektől 
döglött a légy. Itt nincsenek szintek, 
perkek, loadoutok vagy megvásárolha- 
tó extrák. Mindenki egyenlőként kezdi, 
csak és kizárólag az ügyesség számít. 
A Toxikkhoz hasonlóan az UT és a 
Ouake Live farvizén érkezik a Reflex is, 
feltéve, hogy sikerül összegyűjteniük a 
szükséges anyagi forrásokat. A Reflex- 
ben brutálisan gyors harcokra, renge- 
teg játékmódra és arra a klasszikus já- 
tékélményre számíthatunk, ami 10-15 


I EE FRÁZIS: A MAI 


évvel ezelőtt mindenkit a monitorok 
elé szögezett. A készítők szervezett 
online bajnokságokat, klánrendszert, 
pályatervezőt és LAN-támogatást 

is ígérnek, ami kifejezetten jól hang- 
zik. Persze nem mindenki a legendákat 
próbálja leutánozni, a S.(WA.P. példá- 
il egy teljesen újszerű játékélményt kí- 
ál; már nem is annyira lövölde, inkább 
ügyességi játék: nincs fegyverünk, 
azonban képesek vagyunk helyet cse- 
élni a többi játékossal, így belecsalva 
őket a pályán található tucatnyi csap- 
da egyikébe. 

Természetesen a nagy fejlesztőstúdiók 
is tudják, hogy nem lehet minden év- 
ben ugyanazt eladni, ezért szükség van 
az innovatív megoldásokra. A Sled- 
gehammer Games gondozásában ké- 
szülő Call of Duty: Advanced Warfare 
például a szokottnál hosszabb és ki- 
dolgozottabb kampányt, kooperatív 
módot és egy teljesen új játékdinami- 
kát kínál, ami remélhetőleg helyreállít- 
ja majd a franchise renoméját. Az elő- 
a alapján látszik, hogy 
a közönség óvatosabb (a Ghosts fé- 
nyében ez nem meglepő), most kell bi- 
zonyítani. És ami a legjobb: van vá- 
asztásunk akkor is, ha a CoD vagy 
Battlefield vonal nem jön be. 


endelések szá. 


Itt a Sleeping Dogs MMO 


TRIAD WARS 


Bár a Sleeping Dogs sok játékos szívébe lopta be magát, az eladások saj- 
nos nem mentek annyira jól, hogy a United Front Games azonnal fejest 
ugorjon a következő részbe. Ettől függetlenül persze nem akarták vesz- 

ni hagyni a sajátos univerzumot, ezért kitaláltak egy játékot, ami teljesen 
új oldalról közelíti meg a témát, de még pont annyira Sleeping Dogs, hogy 
a rajongók azonnal felismerjék. A Triad Wars egy nyílt világú akció-stra- 
tégiai MMO kizárólag PC-re, melyben mindenki a saját karakterét irányít- 
ja majd. Célunk Hongkong legnagyobb bűnszervezetének felépítése, amihez 
természetesen a többi játékosnak is lesz egy-két szava. Az egyes területek 
birtoklása komoly előnyökkel jár, így a dominanciáért folyó bandaháborúk 
mindennaposak. A játékélmény mindenki számára egyedi lesz attól függő- 
en, hogy mire specializálja a saját bandáját, így például a hamisítók élete 
valószínűleg egy fokkal nyugisabb lesz azokénál, akik fegyveres rablásban 
utaznak. A fejlesztők azt ígérik, hogy kizárólag a játékosok szórakozását 
tartják szem előtt, így a free-to-play modell tökéletesen megfelel a célnak. 


A 
Triad Wars lelkét a Sleeping Dogsból megismert akció és 
harcrendszer adja, melyhez hozzáadtunk néhány stra- 
tégiai elemet, ami abszolút megdobja a játékélményt. 


"TOTAL WAR: ATTILA 
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DR PErFra 


Sikerült meglepetést okoznia a The Crea- 
tive Assembly csapatának, lévén hogy új 
korszakra, esetleg egy Total War: Empire 
. folytatásra számítottak inkább a rajon- 
gók. Aztán az EGX játékshow keretein 
belül végül a Total War: Rome II 2015-re 
datált, önállóan futó kiegészítőjéről rán- 
tották le a leplet a fejlesztők. A végnap- 
jait élő birodalomra keletről sosem látott 
veszedelem leselkedik. Attila, korának 
legnagyobb hadura egymillió lovas élén 


megindult az örök város felé azzal a nem 
titkolt szándékkal, hogy vérbe fojtsa a 
kereszténységet nemrég a keblére ölelő 
latin civilizációt. 

A hun, illetve nyugat-római oldalról is 
játszható kampányon felül kisebb-na- 
gyobb játékmenetbeli változtatásokkal is 
találkoznak a veteránok. A kezelőfelület- 
től a politikai és családi mechanizmuso- 
kon át a fejlesztésekig mindenhez hozzá- 
nyúltak. Reméljük, értő kezekkel. 


A KEZELŐFELÜLETTŐL A POLITIKAI ÉS CSALÁ- 
DI MECHANIZMUSOKON ÁT A FEJLESZTÉSEKIG 


pe nore 


sz 
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"Mi a legnépszerübb? 


TOPLISTÁK 
MINDENFELÉ 


Szépen lassan lecseng a Destiny-láz, a múlt hónapban elképesztő hajrával indult, 
majd gyorsan vissza is esett a Bungie közösségi lövöldéje. Persze nem nagyon, de 

a brit eladási listán már október elején is csak a második helyet sikerült megka- 
parintania. Hamarosan egyébként hazai listát is bevezetünk az 576 Kbyte jóvoltá- 
ból, szóval még részletesebb képet kaphattok a felhasználói preferenciákat illetően. 
Most viszont még a brit, a steames és a GSO-felhasználók olvasási toplistája követ- 
kezik, majd HP írja össze nektek, mit vár most igazán az elkövetkezendő időszaktól. 


TOP 10 ELADOTT JÁTÉK ANGLIÁBAN OKTÓBER ELEJÉN 
(Mert ők vannak a legközelebb, akik hivatalosan megosztott eladási toplistát 
vezetnek) 


1. FIFA 15 

2. DESTINY 

3. DISNEY INFINITY 2.0 

4. MINECRAFT XBOX 360 EDITION 

5. CALL OF DUTY: GHOSTS 

6. WATCH DOGS 

7. THE SIMS 4 

8. FANTASY LIFE 

9. MINECRAFT PS3 EDITION 

10. PLANTS VS ZOMBIES: GARDEN WARFARE 


TOP 10 ELADOTT JÁTÉK A STEAMEN OKTÓBER ELEJÉN 
(Mert nem elhanyagolható a steames közönség választása) 


1. LIFE IS FEUDAL 
2. VALVE COMPLETE PACK 
3. WASTELAND 2 
4. MIDDLE-EARTH: 
SHADOWS OF MORDOR - PREMIUM EDITION 
5. STONGHOLD CRUSADER 2 
6. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 
7. MIDDLE-EARTH: SHADOWS OF MORDOR 
8. GAUNTLET 
9. DAYZ 
10. BORDERLANDS: THE PRE-SEGUEL 


TOP 10 JÁTÉK A GS0O-OLVASÓK SZERINT 
(Mert erre kerestetek a legtöbben) 


1. MIDDLE-EARTH: 
SHADOWS OF MORDOR 
2. DESTINY 
3. FIFA 15 
4. TOTAL WAR: ATTILA 
5. TRIAD WARS 
6. BORDERLANDS: THE PRE-SEGUEL 
7. ALIEN: ISOLATION 
8. THE EVIL WITHIN 
9. CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 
10. THE SIMS 4 


A TOP 10 LEGJOBBAN VÁRT JÁTÉK HP SZERINT 
(Mert minden hónapban más mondja el nektek, mik a legjobban várt címei) 


1. RESIDENT EVIL HD 

2. DYING LIGHT 

3. THE EVIL WITHIN 

4. FAR CRY 4 

5. MORTAL KOMBAT X 

6. THE CREW 

4. BATMAN: ARKHAM KNIGHT 

8. ASSASSINS CREED UNITY 

9. CALL OF DUTY: ADVANCED WARFAR! 
10. THE WALKING DEAD 3. ÉVAD 
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my . KICSIBEN 


A GameStar erkölcsrendészeti figyelője 


Közösségi lövölde. MMOFPS. A Bungie azt ígérte, hogy hosszú évek és ren- 
geteg pénz eredményeként kapunk egy becsületesen véres, akciódús játékot, 
amiben a testiség nem rombolja úgy szét a bolygóközi mészárlás élményét, 
mint mondjuk a Mass Effectben. Nem is nagyon fáradtak a történettel sem, 
büszkék vagyunk rájuk, hiszen a történet, a karakterábrázolás és a bonyolult 
kapcsolatrendszerek csak elvonják a figyelmet a hatékony fejlövésről. Erre mit 
kell látnunk? Az Uránusz DLC már meg is jelent, bele is nézett hősünk. És itt 
már el is veszett a bizalom: ez a játék is csak olyan, mint a többi. Szép remé- 
nyek után csak az olcsó testiség, a hús gyönyöre marad osztályrészünk, hol 
az emelkedett harcos szellem kanos kiskutyává degradálódik. Így múlik el az 
ősök dicsősége. 


, SS SZOUAKECON 


John Carmacknélkül sem áll meg az élet 
Ssaz id Software háza táján. Gőzerővel ké- 
. szül az új generációs Doom, amiről az idei 
AuakeCon szerencsés résztvevői jobbára 
izakodva, mit több, elismerően nyilatkoz- 
k. Az évente megismételt rendezvény- 
zat jubileumi huszadik felvonása tö- 
kéletes alkalom lesz arra, hogy egy kicsit 
többen is megismerjék az ígéretes sci-fi- 
horrok lövöldét. Sőt ha már ott tartunk, a 
pánt alá tartozó franchise-ok esetle- 


V" KEZDTÉK 


Az első GCuakeCont 


NEZZ CSEKE KE Tá Iytatásairól is leránthatnák a leplet. 
§ a CElbErN teroltélk fas Ste 18; Fallout, Dishonored vagy Elder Scrolls 


is hozzájárulna lelki egyensúlyunk fennma- 
" radásához. Álmodozás helyett viszont jöj- 
jének az eddig ismert tények: 2015. júli- 
EGES őz us 23. és 26. között a dallasi-Hilton Anatol 
már a kilencezer főt Hotel láti FeguÉszakotushika I 
is elérés a résztvevők otel látja vendégü szak-Amerika leg- 
száma. nagyobb olyan LAN-partiját, amelyre-min- 
denki maga viszi el gépét. 


mintegy száz fő rész- 
vételével. A következő — 
évben 650 látogató 
érkezett, míg tavaly 


a 
Halál utáni élet í 
WORLD OF WARCRAFT: a , 
WARLORDS OF AA gs élt 


DRAENOR 


Még egy ok arra, hogy megvegyük az 
ötödik World of Warcraft-kiegészítőt. 
A játékosok kényelmét szem előtt tar- 
tó fejlesztők kitalálták, hogy a novem- 
beri megjelenés után már a , véletle- 
nül" letörölt karaktereket is megidéz- 
hetjük Azeroth mennyországából. 
Mondjuk azt nem teljesen értem, ho- 
gyan lehet , véletlenül" begépelni nagy- 
betűvel a DELETE szót, de biztos van- 
nak alvajáró WoW -osok, akik az órákig 
tartó raidek után nem mindig hoznak 
racionális döntéseket. Az 50 feletti ka- 


raktereket bármikor feltámaszthatjuk 
(a halállovagok kivételével), ez alatt vi- ye) 
szont csak korlátozott ideig hívhat- 
juk életre a sikertelen Arena-meccsek 9. 
után letörölt karaktereinket. Nagyon i 76 
úgy néz ki, hogy ezzel a lépéssel au 
matizálni akarják a leginkább használt 
support funkciót, nem kell napokat 
várnunk arra, hogy egy GM felvegye 
velünk a kapcsolatot. Az örök élet már 
megvan a WoW-ban, most már tény- 
leg csak az ingyen sör hiányzik a bol- 
dogságunkhoz. 
Mikor már a 4K is a kanyarban van, 
s — "a konzolok alig egyéves új generáció- 
jától talán joggal várná el az ember, 
hogy minden egyes játék, ami megje- 
lenik rájuk, szemrebbenés nélkül hoz- 
za a natív 1080p felbontást stabil 60 
fps mellett. A helyzet azonban az, hogy 
sem a Sony, sem a Microsoft készüléke 
nem képes maradéktalanul eleget ten- 
ni ezeknek a kívánalmaknak. Jellemző- 
en inkább az Xbox One az, amelyiken 
kompromisszumra kényszerülnek a fej- 


§ 
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PRO EUOLUTION SOCCER 


TIÉD A PÁLYA! 
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Már megint a felbontás 


HALO 2: ANNIVERSAÁRY 


lesztők. Most épp a 343 Industries je- 
lentette be, hogy a Halo: The Master 
Chief Collection részeként napvilágot 
látó felújított Halo 2 csak 1328x1080 
pixelre képes az egyjátékos kampány- 
ban 60 fps mellett. Ennek oka a párhu- 
zamosan futó két motorban keresendő, 
minek hála egy gombnyomással lehet 
váltani a mai és a tíz évvel ezelőtti ki- 
nézet között. A többjátékos mód, vala- 
mint a csomag többi része viszont na- 
tív 1080p-ben fog futni. 


Téri 


Ty j 2? 
dal éLg 7 
pi foz 


Minden PC-s játékról bővebb információt találsz a gamestar.hu/elofizetes2015 aloldalon. 
Ajánlatunk folyamatosan bővül, erről időben tájékoztatunk benneteket a gamestar.hu oldalon. 


Fél éves előfizetői akció 
6 darab GameStar 
1 darab választható PC-s játék 


Assassirvs Creed IV Black Flag 
GRID Autosport 

LEGO Batman 3: Beyond Gotham 
LEGO Hobbit: The Video Game 
Thief 


4. A választott ajándék nevét a gamestar.hu/elofizetes2015 oldalon add meg legkésőbb a befizetést követő három napon 
egy A különféle ajándékok korlátozott számban állnak rendelkezésünkre; ha a készlet valamiből már elfogyott, akkor 
azt áz ajándékot a rendszer nem engetikiválasztani - ebben az esetben jelölj meg egy másikat. Ha előbb választasz 
ajándékot, és utána fizeted ki előfizetésédet, akkor tedd meg azt a kiválasztást követő három napon belül, mert az elő- 
 -- fizetői díj megérkezésének hiányában igényed tíz nap után törlődik. Ha az általad választott ajándék (játékszoftver) már 
" megjelent, akkor az előfizetési díj jóváírása után eljuttatjuk címedre. Amennyiben még nem jelent meg, akkor a szoft- 
vert a hivatalos magyarországi megjelenése után küldjük (ez a Grand Theft Auto V-öt, a The Witcher 3: Wild Huntot, az 
Evolve-ot a Batman: Arkham Knight-ot és a Mortal Kombat X-et érinti). Kérjük, hogy számlázási és kézbesítési címeden 
kívül telefonszámodat és e-mail címedet is add meg megrendeléskor, valamint tüntesd fel, hogy küldeményként vagy ki- 
adónkban személyesen kívánod-e átvenni a játékot. SES 
Az akcióval kapcsolatban fordulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz; munkaidőben a 06 1 577 4301-es telefonszámon 
vagy a terjesztesOgamestar.hu e-mail címen. 


12 darab GamesStar 
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Grand Theft Auto V 
The Witcher 3: Wild Hunt 


Assassin"s Creed Unity Mortal kombat X et 
Batman: Arkham knight Pro Evolution Soccer 2015 Va 
Borderlands: Watch Dogs k. ;/ 
The Pre-Seguel! Wolfenstein: The New Order gitt 
Civilization: Beyond Earth 
Dark Souls II 

Evolve 

Far Cry 4 

Middle-earth: 

Shadow of Mordor 


Az akciós ajánlat a készlet erejéig, de legkésőbb 2014. december 31-ig tart, és minden olyan régi és új előfizető- oj 
re vonatkozik, aki az előfizetői csomag típusától függően 27 990, 25 990 vagy 14 990 forintos áron előfizet a Ét 
GameStar magazinra a Project 029 Media 8. Communications Kft.-nél. 

Az akció időtartama alatt is érvényesek normál előfizetési áraink, azaz ajándék nélkül is előfizethető a magazin 
egy évre 19 020 Ft-ért, hat hónapra 9 870 Ft-ért. 

Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. Az év végi előfizetői akció más akcióval nem von- ! 
ható össze. Minden jog fenntartva. 


YEREKKOROMBAN VALÓ- 
G SÁGGAL FALTAM AZOKAT 

AZ IFJÚSÁGI KALANDRE- 
GÉNYEKET, AMELYEK HŐSEI LA- 
KATLAN SZIGETEN KÖTÖTTEK 
KI, ÍGY A ROBINSON CRUSOE, A 
KÉTÉVI VAKÁCIÓ, MAJD A REJ- 
TELMES SZIGET HATÁSÁRA GON- 
DOLATBAN LISTÁT KÉSZÍTET- 
TEM ARRÓL, MI MINDENRE LEN- 
NE SZÜKSÉGEM A TÚLÉLÉSHEZ, 
HA TÖRTÉNETESEN HAJÓTÖRÉST 
SZENVEDNÉK. Elismerem, talán kissé 
erőltetett a párhuzam, de nem sokban 
különbözik az előbb vázolt szituáció at- 
tól a helyzettől, amikor egy távoli boly- 
góra induló expedíció mindentől elvág- 
va, a visszaút reménye nélkül megérke- 
zik az idegen világba. 


Amikor néhány hónapja Varsóban 
szemügyre vehettem a Civilization: 
Beyond Earth egy korai változatát, 
még szó sem volt arról, hogy bármit is 
beállítsak magamnak. A fejlesztők által 
előnyben részesített szabályokhoz al- 
kalmazkodva vittem el a játékot ötven 
körre, ami tényleg nem több egy ilyen 
kaliberű alkotás esetében, mint ami- 
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kor álmaink asszonya megvillantja a bokáját. 
Vitán felül kevés, egyértelműen akarunk még 
belőle, mert ennél azért több jóval kecsegtet 
a hölgyemény... akarom mondani, a Civ: BE. 
Nem tévedtem, a már jóval tartalmasabb 
preview verzió beállítási lehetőségei között 
bogarászva rá kellett döbbennem arra, ko- 
molyan rajta hagyja nyomát a játékmeneten 
az a néhány választás, amelyekkel az indítást 
követően szembetaláljuk magunkat. Az el- 

ső mindjárt az expedíció szponzorának kérdé- 
se. Mivel a Földdel együtt a nacionalizmust is 
magunk mögött hagyjuk, nem valamilyen ná- 
ciót képviselve visszük az emberiség üzene- 
tét az űrbe, hanem egy-egy nagyobb, nyelvi, 
kulturális, esetleg gazdasági alapon szervező- 
dött szuperállam támogatását élvezzük. Vi- 
szont az, hogy milyen lobogó alatt szeljük a 
csillagok tengerét, a legkisebb hatással sincs 
majdani civilizációnkra, és nem is erőltet ránk 
semmilyen, kőbe vésett dogmákon alapuló 
hitvallást. Viszont az általuk nyújtott perma- 
mens bónuszok mégiscsak valamiféle irányvo- 
nalat rajzolnak fel számunkra. Persze egyálta- 
lán nem kötelező az ARC frakció színeiben rá- 


- feküdni a kémkedésre, ám mivel ez a szponzor 


épp a hírszerzés területén jeleskedik, érdemes 
ezekre az erősségekre építkezni a későbbiek- 
ben is" Az igazat megvallva rokonszenvesebb 
volt számomra az Alpha Centauri megoldá- 


:Színes határvonalunkat csak kétféleképpen lépheti át másik frakció: 
-kölcsönös megállapodás okán, vagy hadüzenettel a zsebében 


sa, amelyben fix értékrendet vallottak magu- 
kénak a telepesek, viszont a Beyond Earth ál- 
tal felkínált szabadságnak is megvan a ma- 
ga szépsége. 

Négy lépésben olyan expedíciót állíthatunk 
össze, amilyet szeretnénk. Jómagam példá- 

ul a Franco-Iberia mellett tettem le a voksom, 
amiért cserébe minden tizedik kifejlesztett 
virtue (az erényekről később) után ingyen vá- 
laszthatunk egyet a már kutatásra érett tech- 
nológiák közül. A következő lépésben azt kel- 
lett kiválasztanom, hogy milyen szakemberek- 
kel töltöm meg a hajó utasterét. A tudósok 
értelemszerűen a kutatáshoz járulnak hozzá, 
a mérnökök a termeléshez, a művészek a kul- 
túrához és az egészségügyhöz, a menekültek 
több ételt termelnek, az arisztokratáknak há- 
la jobban pörögnek az erőművek, és az egész- 
ségügy teljesítménye is javul. 

Ha megvagyunk a telepesekkel, akkor jöhet 
az űrhajó típusának kiválasztása. Ettől függ 
ugyanis, hogy kezdéskor mekkora területen 
választhatjuk ki az első város alapkőletételé- 
hez alkalmas helyszínt. Esetleg előre feltérké- 
peztük a kontinensek partvonalát, a helyi ál- 
latvilág fészkeit, bizonyos erőforrások lelő- 
helyeit, de az sem utolsó, ha egyszerűen csak 
bőségesebb energiatartalékokkal a birtokunk- 
ban tesszük meg első bátortalan lépéseinket. 
Űrhajónk korlátozott méretű raktérrel is ren- 


NEXT TURN 


delkezik, amit igény szerint olyan 
nyersanyagokkal, berendezésekkel tölt- 
hetünk fel, amelyek hatására ingyen 
építő-, esetleg katonai egységgel, tech- 
nológiával, épülettel, nagyobb populá- 
cióval felvértezve vághatunk bele a vá- 
lasztott világ otthonossá tételébe. 

Az a helyzet ugyanis, hogy változatos 
klímával, illetve geológiai viszonyokkal 
rendelkező égitestek közül szemelhet- 
jük ki a leginkább kedvünkre valót. Így 
aki szinte teljes egészében vízzel borí- 
tott planétán vagy inkább jégbolygón 
keresné a boldogulást, az is megtalálja 
a számítását. 
Természetesen adott a lehetőség, hogy 
minden döntést a gépre bízzunk. Meg- 
győződésem, hogy lesznek olyan játé- 
kosok, akik külön kihívásként élik majd 
meg, hogy a véletlenszerűen megte- 
remtett feltételek közepette teljesít- 
sék a játékot. 


Egyszerűbb nem is lehetne a válasz: 
essék felderíteni a város környékét. 
De csak óvatosan, nem ám fejetlenül 
belerohanni az első kósza farkasbogár- 
csapatba, amelyik azonnal felaprítot- 
a explorer egységemet. Pedig nagyon 
fontos ám ez a fiú, hiszen ő az, aki ki- 
szúrja a földönkívüli ereklyéket rejtő 
ermészetes és mesterséges képződ- 
ményeket, valamint néhány kör alatt 
felszínre hozza azok kincseit. De pá- 
lyájukról letért műholdak roncsait sem 
udnánk a segítsége nélkül újrahaszno- 
sítani. Figyelmetlenségem miatt eltar- 
ott néhány percig, míg rájöttem, hogy 


NEXT TURN 


egy idő után azért nem képes végre- 
hajtani az említett műveleteket, mert 
kifogyott a szükséges eszközökből. 
Ilyenkor célszerű meglátogatni a leg- 
közelebbi várost, hogy feltölthessük a 
készleteket. 

Amíg tehát új otthonunk feltérképe- 
zése zajlik, vágjunk bele városunk csi- 
nosításába. Minden olyan kör, amely- 
ben nem építkezünk, nem gyártunk, és 
nem is kutatunk, ablakon kidobott idő. 
Szerencsére tanácsadóink folyamato- 
san figyelmeztetnek bennünket, így ha 
nem jutott volna eszünkbe tervszerű- 
en egymás után fűzni az egyes részle- 
gek feladatait, akkor sem marad kéz 
dologtalanul. 
Hogy milyen építménnyel gazdagíthat- 
juk városunkat, illetve milyen egysé- 
geket képezhetünk, kizárólag a meg- 
szerzett ismeretek függvénye. Ezek 
elsődleges forrása a kutatás. Kapaci- 
tásunktól függ, hogy egy-egy techno- 
ógia megismerése mennyi időt vesz 
igénybe. Én hagyományosan a kuta- 
tást részesítem előnyben a kereskede- 
emmel vagy a fegyverkezéssel, a kém- 
kedéssel, netán a diplomáciával szem- 
ben. Vallom, hogy a tudás hatalom, és 
azáltal, hogy mindig riválisaim előtt já- 
rok néhány lépéssel, nemcsak értékes 
célpontként tekintenek rám, hanem 
hasznos potenciális szövetségesként. 
A másik terület, amelynek a Beyond 
Earth társaságában eltöltött próbakö- 
rök százai alatt komoly figyelmet szen- 
teltem, a kultúra. Ahhoz ugyanis, hogy 
fenemód hasznos, örökké (vagy leg- 
alábbis a játszma végéig) tartó bónu- 


JÁLCUTETETNETETTE; 


the Arab city of 
kold pieces! 
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:Munkásaink teljesen átalakíthatják a környéket, 
-erdőket tüntetnek el, felszámolják a miazmát; z 


szokhoz jussak a hadászat, a termelés 
és a kereskedelem, a tudomány, illetve 
az ipar területén, minél több kultúra- 
pontra kellett szert tenne 
Ezek a virtusok (vagy eréríyek) elvi- 

eg civilizációnkat hivatottak formál- 
ni. Nos, jelen pillanatban ezt a célt nem 
érik el, ellenben komoly előnyhöz jut- 
tatnak, tehát még ha nem is változik 
szerepük a megjelenésig, akkor sem te- 
kintek majd rájuk haszontalan adalék- 
ként. Ami tényleg megkülönbözteti az 
egyik civilizációt a másiktól, az nem 
erényeinek összessége, de még csak 
nem is a szponzora, hanem az affinitás. 


Sajnos a Beyond Earth híján van bár- 
miféle komolyabb történeti szálnak, a 
narratíva ehelyett a végrehajtott kül- 


don sokféle lehet, viszont azzal alig- 
ha vádolhatnánk, hogy Hugo-, eset- 
eg Nebula-díjra pályázna. Némelyik 5-3 
misszió - ez lehet egy meghatározott 
technológia megszerzése, épület felliús j ef 
zása vagy például adott számú földön, a a 
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detések láncolatából épül fel. Ily mó- - E 


mu 
me 
7 sdigivissza a Földre. 


fe 


AMI TÉNYLEG MEGKÜLÖNI Í 
EGYIK CIVILIZÁCIÓT A 


A UNIT NEEDS OI 


kívüli meggyilkolása - döntéshelyzetbe kény- 
szeríti a játékost, és e választások egy része 
hatással lehet arra, hogy miként is reagálunk 
a bennünket körülvevő idegen környezet kihí- 
vásaira. Esetleg megpróbáljuk jobban megér- 
teni, mint ahogy én tettem? Egyes technológi- 
ELÉ éz Í elkö- 
telezettségünket erősíti. 
Ha harmóniára törekszünk, akkor előbb-utóbb 
földönkívüliek is megjelennek csapataink kö- 
zött, és az ember-idegen hibridek gondolata 
sem áll majd tőlünk távol. A rovarháton lovag- 
ló tengerészgyalogosok mindenesetre ijesz- 
tő látványt nyújtanak. Harmony affinitás híve- 
ként végső győzelmi célunk egyesíteni a boly- 
gó összes élőlényének tudatát. Ez speciel az 
Alpha Centauriból lehet ismerős némelyeknek. 
A Supremacy képviseli a másik szélsőséget. 
Hívei az emberiség felsőbbrendűségének bizo- 
nyítékát látják abban, hogy milyen elképesz- 
tő erédményeket érhetünk el pusztán a találé- 
.kofnyságunkra hagyatkozva. Evolúciónk követ- 
v.kező Tépcsőfokát egyértelműen a kibernetika 
jelenti, tehát az implantátumokkal teletűzdelt 
cajköketsak mellett harci robotok masíroz- 
nak majd fáradhatatlanul a csatába, végül pe- 


A harmadik affinitás a Purity, ami az ember 


genetikai tisztaságának megőrzését takarja. 


Követőinek eszük ágában sincs keblükre ölel- 
ni az őshonos természetet, de attól is mere- 
ven elzárkóznak, hogy félig-meddig gépekké 
váljanak. Az ő céljuk a bolygó lakhatóvá téte- 
le, gyakorlatilag az emberiség bölcsőjének új- 
raalkotása. 


Rövidre szabott varsói kóstolómmal ellen- 
tétben ezúttal alaposabban elmélyedhettem 
a Civilization V szabályait öröklő harcokban. 
A legfontosabb szabály, hogy ugyanazon a 
hexamezőn nem tartózkodhat egyszerre több 
katonai egység, így nagyobb szerepet kap- 
tak az olyan katonai manőverek, mint a beke- 
rítés és a hátbatámadás. Alapvetően kétfé- 
le harci egységet különböztethetünk meg, az 
ún. közelharcit, valamint a távolságit. Előb- 
bi jellemzően strapabíróbb, viszont csupán a 
vele közvetlenül szomszédos hexán állomáso- 
zó ellenséget képes megtámadni. A távolsági 
egységek már messzebbre lőnek, cserébe jó- 
val sérülékenyebbek. Ebből könnyen kikövet- 
keztethető, hogy nem a mesterlövészeket kell 
az első sorokba küldeni. Jobban érzik ők ma- 
gukat a keménykötésű tengerészgyalogosok 
takarásában. 

Használjuk ki, hogy a városokon kívül is 
gyógyulnak csapataink. A sérülteket vonjuk 


"Purity és Supremacy egységek vitás kérdések 


-rendezése közben 


vissza, hadd pihenjenek pár kört, a he- 
lyükre pedig küldjünk friss erőket. Az 
ellenfél is így fog tenni, legalábbis mul- 
tiban, mert az MI még mindig nem az 
igazi. Egyszer teljesen ésszerű dönté- 
seket hozva mozgatja csapatait és elő- 
relátó módon visszavonul, mielőtt visz- 
szavonhatatlan veszteségeket szen- 
vedne, máskor viszont képes a pihent 
erőkből álló sorfalamnak nekizavar- 

ni pár viharvert bogarat. Mentségére 
szóljon, hogy egy fészket próbált két- 
ségbeesetten védeni. 

Harc közben azt is figyelembe kell ven- 
ni, hogy milyen területen mozgunk. 

A sűrű növényzet lassítja a haladást, 
míg az utakon valósággal száguldanak 
egységeink. Gondot okozhat a mérge- 
ző miazma is, amely megtépázza em- 
bereink életerejét, ha az adott kör vé- 
ge még a zöld színű ködben éri őket. 
Megfelelő technológia birtokában ki- 
küszöbölhető a hatása, de addig is fá- 


radságos munkával megtisztíthatjuk a 
környéket a dolgozókkal, kiknek nyo- 
mában farmok, bányák, áramfejlesztők 
sora emelkedik ki a tájból. 


Egy olyan komplex játékot, mint a 
Beyond Earth, kevesen képesek át- 
látni mindenféle civilizationös előélet 
vagy segítség nélkül. Utóbbi szerepét 
töltik be a tanácsadók, akik rengeteg 
terhet levesznek a játékos válláról. Ha 
bizonytalanok vagyunk, hogy éppen- 
séggel melyik technológiát lenne ér- 
demes kifejleszteni a tech-hálóról, 
vagy épp mit építsünk, hallgassunk 
nyugodtan rájuk. Nem fognak bevin- 
ni a sűrűbe, nem javasolnak olyas- 
mit, ami ellentétes lenne érdekeink- 
kel, de különösebb kreativitást se vár- 


junk tőlük. Tisztességesen ellátják a 


dolgukat, még azzal sem kell feltétle- 
nül bajlódnunk, hogy a városunk egy- 


-Két műhold 
lehet semmi 


hatóköre között nem 
iféle átfedés. - 


re távolabbra kitolt határán belülre 
eső hexák közül melyiket vegyék mű- 
velésbe lakosok. 
Kereskedelmi útvonalakat a városok és 
a neutrális telepek között viszont már 
nekünk kell létrehoznunk, ahogy a ha- 
tékony csapatmozgatás érdekében is 
személyesen gondolkodunk az útháló- 
zat kiépítéséről. Ugyanígy nem adjuk 
ki kezünkből a döntést, ha műholdak 
fellövéséről van szó. És most teljesen 
mindegy, hogy azok energiát termelné- 
nek, vagy a hatókörükbe kerülő ellen- 
séget hivatottak ropogósra sütni. 


A menük, de úgy általában a grafika 
sem változott a korábbi buildhez ké- 
pest. Teljesen korrekt a látvány, ebben 
a műfajban nem is igazán vár el többet 
az ember. És végre hallható volt né- 
hány jellegzetesen sci-fis, picit ambient 
jellegű zeneszám is, amelyek tökélete- 


MIT ADTAK NEKÜNK A FRANCO- IBERIAIAK? 


sen passzolnak a játékhoz, és cseppet 
sem zavaróak. Ugyanakkor még miat- 
tuk sem váltanék a Poets of the Fallról 
cikkírás közben. Egyes elemeiben, mint 
a diplomácia vagy a kémkedés, a körli- 
mit miatt egyelőre nem sikerült elmé- 
yülni, de azon, hogy az orosz vezetésű 
szlávok már a megérkezésüket köve- 
tő második körben hadat üzentek bé- 
kés indiai szomszédaimnak, már meg 
sem lepődtem. 

éhány száz kör egy átfogó értékelés- 
hez még nem elég, ugyanakkor egyre 
inkább megerősít engem abban, hogy 
nyilvánvaló különbségei ellenére is a 
Civilization: Beyond Earth az a játék, 
amire az Alpha Centauri óta vártunk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/civilization-beyond- 
earth 
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Tss ZSENIÁLIS TÜNDÉRME- 

Tess SOK JÓ JÁTÉK KÉSZÜLT 

MÁR, DE AZ IGAZI NAGY ÁTTÖ- 
RÉS MÉG VÁRAT MAGÁRA. Utoljára a 
War in the North igyekezett elnyerni a ra- 
jongók tetszését, de sajnos nem sikerült ki- 
törnie az átlagos kategóriából. A Monolith 
fejlesztette Shadow of Mordor az előzete- 
sek alapján nagyon jó eséllyel indult, min- 
den adott volt a sikeres debütáláshoz. Lás- 
suk, hogyan birkóztak meg a fejlesztők ezzel 
a hatalmas feladattal. 


MORDOR ÉJFEKETE FÖLDJÉN 
A Monolith emberei már rögtön a játék leg- 
elején megadták az alaphangulatot: Talion, a 


Fekete Kaput őrző gondori jén őrhelyét le- 


rohanták az orkok, őt és a családját egy. Ke- 
gyetlen szertartáson feláldozták valamifé- 

le gonosz hatalomnak. A halál azonban csak 
egy újabb állomás, ezt már a bölcs Gandalf 
is megpróbálta nekünk elmagyarázni több- 
kevesebb sikerrel, de Talion valahogy lekés- 
te az oda tartó szerelvényt. Hamarosan rá 
kell döbbennie, hogy kénytelen megosztoz- 
nia testén egy tünde lidérccel, akinek szin- 


tén elszámolni valója akad Szauron orkjaival. 


A kósza lesz kettejük közül a gyilkológép, 
az ő feladata a számtalan ork lekaszabolása 


, AS 
SHADOW ( 
MORDOR / 


nyílt harcban vagy a t. 
dás közben. A lidérc 
ban jeleskedik, ő az íf nagymestere, neki kell 
a közelharc előtt mégritkítani az orkok so- 
rait jól elhelyezett fejlövésekkel. Alapvetően 
ez a szentháromság adja a játék alapját: lo- 
pakodunk, nyilazunk, és ha minden kötél sza- 
kad, előhúzzuk a hosszú kardot, és elkezdünk 
orkokat lefejezni. 
Ha elfeledkezünk az orkokról, a gyilkolásról 
és egész Középföldéről, ez simán lehetne egy 
újabb epizód a Batman sorozatban. Szem- 
telenül átvették a fejlesztők az Arkham szé- 
riaszseniális harcrendszerét, ami elsőre kicsit 
yelmetlen érzéseket váltott ki bennem, 
aztán rájöttem, hogy a fejlesztők pon- 
san azt a döntést hozták meg, ami ahhoz 
kellett, hogy ez a játék nyolcvan százalék fe- 
letti értékelést kapjon a legtöbb helyen. Van 
abban valami perverz öröm, ahogy az orkok 
fejébe vagy hátába mártjuk Talion tőrként 
funkcionáló törött kardját. 
A Shadow of Mordorhoz készült animáci- 
ók elképesztően jól néznek ki, húsz óra já- 
ték után is találkoztam olyan mozgással, ami 
eddig még nem szerepelt korábban. Míg a 
harcrendszert a Batmanből emelték át, ad- 
dig a futás és a mászás letagadhatatlan ro- 
konságot mutat az Assassins Creed játékok- 


LAST 


Szegény rabszolgáknak még éjszaka is ésákányozniúk kell, de közel 
-a megváltás, jön a halhatatlan kósza, és felszabadít:mindenkit 


kal. Talion egy légtornász ügyessé- 
gével mássza meg a legmeredekebb 
sziklát vagy várfalat, így az orkok 
elég lassan reagálnak jelenlétére, de 
ha egyszer beazonosították mint ve- 
szélyes elemet, azonnal hajtóvadá- 
szatot indítanak ellene. Nagy túlerő 
esetén érdemes elbújni a bokrok kö- 
zé vagy felmászni valami magaslatra, 
a buta orkok egy idő után úgyis fel- 
adják a keresést, és visszatérnek na- 
pi rutinjukhoz. 


MORDORBAN IS LEHET SZÉP 
ZÖLD A GYEP 

Alapvetően két részre lehet oszta- 

ni a játékot, az első tíz órában egy 
elég kopár, már-már unalmas tere- 
pen próbálunk meg életben marad- 
ni. Ez nem is olyan könnyű feladat, 
hiszen mindenhol orkok nyüzsög- 
nek, de olyan mértékben, hogy egy 
idő után feladtam azt a törekvése- 
met, hogy megtizedeljem a soraikat. 
Az első néhány órában még igazán 
vicces volt a rabszolgák után roha- 
nó ork őrjáratot levadászni, de ami- 
kor alig egy percen belül ismét ott 
voltak azok a nyavalyás rabszolga- 
hajcsárok, rájöttem, hogy ha fejre ál- 
lok és a fél életemet rászánom, akkor 
sem tudok komoly változást elérni. 
Ezért aztán inkább nem is erőltet- 
tem a küldetések közötti vadászatot, 
megelégedtem azzal, hogy a tábor- 
tűz körül sztorizgató orkokat felrob- 


bantottam a varázsnyilam 
az egyszerre és nem utolsó 
gyorsan adott egy rakás tai 
ti pontot. 

A fejlődést többnyire jól oldo 
meg a készítők, bár azért vannak ér- 
dekes dolgok. Minden megölt orkért 
és egyéb szörnyetegért tapasztala- 
ti pontot kapunk, melyeket elkölthe- 
tünk képességeink továbbfejleszté- 
sére. Két irányba mehetünk el: Talion 
kószaképességei értelemszerűen a 
közelharcban lesznek használhatók, 
míg Celebrimbor lidércmágiája a tá- 


zán hatásos. Bőven van 
való a játékban, hogy 
romisszumokat kötnűün 
képességet fel tudunk oldani. Na itt 
jön a csavar a rendszerben, mivel az 
erősebb skilleket csak úgy tudjuk fel- 
oldani, ha megnöveljük a hatalmun- 
kat. Ez persze nem megy mezei orkok 
vagy élőhalottak leölésével, a hatalom 
csak akkor növelhető jelentős mér- 


tékben, ha belekontákkodunk az orkok / 
í 


hatalmi játszmáiba. 
A térképen piros ikonokkal jelzik eze- 
ket a küldetéseket; jellemzően vala- 
melyik ork kapitányt kell megaka- 
dályoznunk abban, hogy végrehajtsa 
küldetését, és ezáltal megerősödjön. 
A sikeres küldetések után növekszik a 
hatalmunk, és egy idő után már hoz- 
záférünk a legerősebb képességek- 
hez is. A fejlődésnek ezt a részét ki- 


-:Ennyi orkkal még elbírunk egyszerre, de ha nem vigyázunk, 
jön az utánpótlás, és háromszor ennyien:lesznek 
: i 


csit benézték a fejlesztők; mire a já- 
ték második feléhez érünk, már simán 
elérhetjük a maximális hatalmat, on- 
nantól kezdve sok értelme nincs ez- 
zel bíbelődni. Az új küldetések Mordor 
zöld részén játszódnak, ez az a terü- 
let, amely biztosítja az orkok élelmi- 
szer-ellátását. Igazán nagy különbség 
nincs a két terület között, sajnos az 
ellenfelek is ugyanazok, mint akik ed- 
dig az életünkre törtek. 


ELLENSÉGBŐL BARÁT 
Kétségtelenül az okosan kitalált Ne- 
mezis rendszer a játék egyik legjob- 
ban eltalált és persze leginkább rek- 
lámozott része. Túlzás lenne persze 
azonban azt mondani, hogy hibátlan, 
számos ellentmondást fedeztem fel 
benne, mégis azt mondom, hogy enél- 
. kül a játék fele ennyit sem érne. A lé- 
a az, hogy az orkok egy meglehe- 
ősen brutális hatalmi rendszerben él- 
nek Mordorban, ahol a legerősebb, 
a legravaszabb és legkegyetlenebb 
egyedek érvényesülnek. 
A hierarchia legtetején a hadurak áll- 
nak, minden ork arról álmodik, hogy 
egyszer majd felkerül ebbe a pozíció- 
ba. Ezek közvetlen beosztottjai a ka- 
pitányok, velük bármikor összefutha- 
tunk a csatatéren; ők azok az orkok, 
akik speciális képességekkel ren- 
delkeznek. Sokkal nehezebb megöl- 
ni őket, mint a mezei orkokat, de nél- 
külük gyorsan unalomba fulladna az 


egész harcrendszer. Minden egyes fő- 
nöknek megvannak a maga gyenge- 
ségei és erősségei, ezeket kihasznál- 
va sokkal könnyebben boldogulhatunk 
ellenük. Van, amelyik fél a tűztől, van, 
aki a szörnyektől retteg, van, akit tá- 
volsági fegyverekkel is lehet sebez- 

ni, de akad olyan is, aki az árulástól 
remeg. Minél erősebb egy ork, annál 
kevesebb gyenge pontja van. Eze- 

ket először nem ismerjük, kell egy kis 
kutatómunka, hogy kiderítsük, mi- 

től rettegnek leginkább a kapitányok. 
Ezeket az információkat kicsikarhat- 
juk a rivális vezérekből, megsúghatják 
a kiszabadított rabszolgák, de talál- 
hatunk besúgókat is az orkok között, 
akik a haláluk előtt boldogan elmon- 
danak mindent a riválisokról. Ez leírva 
elég jónak tűnik, de a gond az, hogy 
mindenki tud mindenkiről mindent, a 
mezei ork besúgó simán elárulja a leg- 
hatalmasabb hadvezér rejtett félel- 
meit az ellenségnek. Ennek így sok ér- 
telme nincs, főként úgy, hogy az ese- 
tek nagy részében úgyis harc közben 
fogjuk legyőzni az ellenfeleinket, ott 
meg ugye nem nagyon tudnak trük- 
közni. 

Kicsit változik a helyzet a játék máso- 
dik felére, addigra megtanuljuk a ma- 
gunk oldalára állítani az ork kapitá- 
nyokat, illetve a hadvezéreket. Ilyen- 
kor az ork szeme kéken világít, ez 
jelzi, hogy a mi oldalunkon áll. Saj- 
nos ez nem jelenti azt, hogy az álta- 
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2 MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR a 


luk uralt területen az orkok szövetsé- 
gesként tekintenének ránk, ugyanúgy 
a nyakunkba ugranak, és próbálnak 
megölni. Volt olyan pillanata a já- 
téknak, amikor az összes kapitány 

és hadvezér az én parancsnokságom 
alatt állt, de a vidéken semmi sem 
változott, egyáltalán nem törődtek 
azzal, hogy a kezemben a teljes fel- 
ső vezetés. 

Az, hogy legyőzünk egy ork kapitányt 
még nem jelenti azt, hogy végérvé- 
nyesen megszabadultunk tőle. Abban 
az esetben, ha csak simán öltük meg, 
előfordulhat, hogy kis idő múlva újra 
megjelenik, és megpróbál bosszút áll- 
ni a legyőzőjén. Volt olyan eset, hogy 
pár percen belül háromszor is felbuk- 
kant egy ork, akit első alkalommal si- 
keresen felrobbantottunk egy rumos 
hordóval, minek következtében egy 
zsákkal befedte csúnyán összeégett 
arcát. Harmadszorra már nagyon ide- 
gesítő volt a jelenléte, ezért kényte- 
len voltam egy remekbe szabott ki- 
végzéssel megszabadítani a rusnya 
orkját a fejétől, na ezek után nem lát- 
tam többet. A megüresedett pozíciók- 
ra mindig van jelentkező; bizonyos idő 
elteltével az orkok rendezik soraikat, 
az erősebb legények továbblépnek, 
míg a helyükre új hús érkezik. Éppen 
ezért nincs értelme sokat szenvedni a 
kapitányok levadászásával, úgyis jön- 
nek újak. 

Talion a lidércnek köszönhetően hal- 
hatatlan, de ez nem jelenti azt, hogy 
legyőzhetetlen. Két-három ork tiszt 
együttes támadása gyorsan kikészít- 
heti, ilyenkor célszerűbb inkább el- 
menekülni, és lesből megtámadni 
őket, amikor egyedül vannak. A ve- 
zérek mellett.gondot okozhatnak az 
ork közkatgtakti, ,akik inkább a ,sok 
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AKKOR GYORSAN, OLYAN 10-15 ÓR ? 
ROHANNI A JATEKON, DE PERSZE 
TARTALMAT KIHAGYJUK 


lúd disznót győz" taktikával harcol- 
nak. Kettő vagy három sima ügy, de 
amikor vagy húszan vesznek körbe, 
és még öten távolról dobálnak, akkor 
nincs igazán esélyünk a túlélésre. Aki 
beviszi a végzetes csapást Talionnak, 
azt az orkok nagy tiszteletben tartják, 
könnyedén kapitányi rangra emelke- 
dik. Mi a legközelebbi felfedezett tün- 
detoronyban éledünk újra, de az eltelt 
idő tökéletesen alkalmas arra, hogy 
az orkok rendezzék soraikat, sőt még 
a hatalmuk is növekszik. Ez akkor 
okozhat gondot (túl erősek lesznek a 
vezérek), ha a játék elején sokszor ha- 
lunk meg. Nekem az volt a szeren- 
csém, hogy mindhárom Arkham já- 
tékot végigjátszottam, így nem esett 
nehezemre hozzászokni a harcrend- 
szerhez, de sok helyről hallom, hogy 
a kezdőknek ez a játék nehéz. Főként 
az veri ki a biztosítékot, hogy az ele- 
jén nem lehet nehézségi szintet vá- 
lasztani. 

Ha csak a fő sztoriküldetésekre kon- 
centrálunk, akkor gyorsan, olyan 
10-15 óra alatt végig lehet rohan- 

ni a játékon, de persze ilyenkor a leg- 
több tartalmat kihagyjuk. A három 
alapfegyverünkhöz (kard, íj, tőr) kü- 
lön küldetéseket rendeltek, eze- 

ket teljesítve legendássá tehetjük 
gyilkolóeszközeinket. Jómagam az 
összes íjászküldetést megcsináltam, 
de az igazat megvallva nem tapasz- 
taltam semmi olyat, ami miatt érde- 
mes lett volna erre fordítanom az idő- 
met. Jó lett volna, ha egy extra rúnát 
is felvéshettem volna a legendás- 

nak mondott fegyverre. Rúnákat az 
ork kapitányok dobálnak, néha jobba- 
kat, néha egészen használhatókat. A 
gond csak az, hogy annyi ilyen rúnánk 
van, hogy a végén már csak arra jók, 


TOLVIN 


Nem is lenne igazi Gyű- 
rűk ura játék a Snadow 
of Mordor, ha nem 
lenne benne legalább 


egy alacsony növésű, de 


keménykötésű törpe. A 
mi törpénket Tolvinnak 
hívják, és mellékkülde- 
tések egész sora épül 
rá, melyben megtanítja 
Taliont a szörnyvadá- 
szat alapjaira. Nagyon 
jól kitalált karakter, és 


a BÖIG-E 
OR; 


dacára annak, hogy kap 
Ima 


"RATBAG 


A Shadow of Mordor egyetlen vicces 
karaktere, ő a mi kis ork pártfogol- 
tunk, akinek segítünk elérni élete 
álmát, vagyis azt, hogy kis nyomoronc 
létére hadúr legyen az orkok között. 
Segítségünkkel egyre magasabbra 
emelkedik a hierarchiában, még új 
páncélt is sikerül magára aggatnia 
kinevezése tiszteletére. Kapcsolatunk 
sajnos elég rövid életű; mint egyetlen 
életben maradt hadúrnak, neki kell 
viselnie a Szauron-szobor felrobban- 
tásának következményeit. Hiányozni 
fog vicces. vinnyogása. 


CELEBRIMBOR 


A másodkor talán leghíresebb tün- 
dekovácsának neve ezüstkezet jelent. 
Ezt azzal érdemelte ki, hogy ő készí- 
tette el a legendás tündegyűrűket, 
melyeket sikeresen elrejtett Szauron 
elől, így az nem tudta bemocskolni 
őket gonosz hatalmával. Hordo 
Középfölde legnagyobb hő 
Galadriel, Gandalf), de c 
hatalom bennünk, míg létezi 
gyűrű. A törpe- és az emberi 
úellárárs azonban a kínzások ha 
eláru ta Celebrimb or, de hiábi 


n. 


hogy betörjük őket, és a képessége- 
inket javítsuk az értük kapott fizető- 
eszközökkel. 


KÖZÉPFÖLDE MÉG SOHA NEM 
VOLT ILYEN SZEP 

A Monolith grafikusai nagyon oda- 
tették magukat. Nem mondom, hogy 
Mordor túl változatos lenne (ez 
amúgy igaz a játék többi részére is), 
de ami elkészült, az szépen kidolgo- 
zott és hibátlan. A PC-s verzió alap- 
ján készült a teszt, és egy viszonylag 
erős konfiguráción (Intel Core 4770K 
processzor, Nvidia GTX 780 videokár- 
tya, 83 GB Kingston HyperX memória) 
70 fps fölött futott maximális beállí- 
táson. Egyedül a textúrákat nem ál- 
lítottam ultra fokozatra, és nem töl- 
töttem le hozzá a textúracsomagot, 
mivel a kártyán csak 3 GB memória 
van, és ehhez a beállításhoz 6 GB kell, 
amit azért erős túlzásnak érzek. Le- 
het, hogy 4K-ban fontos az élvezetes 
játékhoz, de HD-ben tökéletesen elég 
egy megfizethető kártya is. Az átve- 
zető animációk mind a játék motor- 
jával készültek; Gollam különösen jól 
nézett ki, látszik, hogy sok külső se- 
gítséget kaptak a készítők a filmesek- 
től. Kicsit zavart az esős részek meg- 
oldása, nekem még mindig túlságosan 
műanyagnak tűnnek a megázott sze- 
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replők, de ez igazából elhanyagolha- 
tó apróság. 


VALAMI ELKEZDŐDÖTT 
MORDORBAN 

Tagadhatatlan, hogy a Shadow of 
Mordor első néhány órája hihetet- 

len élményt nyújt, és ez főként a bru- 
tális akciórészeknek köszönhető. Az- 
tán néhány óra elteltével (nekem tíz 
óra után tűnt fel a dolog) elkezdünk 
új elemek után ácsingózni, de rá kell 
jönnünk, hogy szép lassan mindent 
láttunk már. A készítők ugyan meg- 
próbálkoztak azzal, hogy a szörnyek 
meglovagolásával feldobják a játé- 
kot, de ez roppant gyenge játékelem 
lett, sokkal jobb lett volna teljesen ki- 
hagyni. A szörnyek irányítása csapni- 
való, a hátukról harcolni illúziórombo- 
ló. A Nemezis rendszer is kifullad egy 
idő után, egyszerűen nincs értelme át- 
állítani mindenkit a magunk oldalára, 
mert nem származik belőle előnyünk. 
A kitartóbbak persze nekiláthatnak 
felkutatni az összes rejtett tartalmat 
(elveszett kegytárgyak és tündefel- 
iratok Mordor éjfekete földjén), de ez 
is hamar unalomba fullad. A husza- 
dik óra után már kissé rezignáltan áll- 
tam neki a főküldetések bedarálásá- 
nak, de ezek is gyengék lettek, hiába 
hoztak be valami harmatgyenge sze- 


Az árnyékvilágba belépve lelassul azi 
:az ellenfelek; ideális alkalom néhány 


HA TE MONDOD 


relmi szálat, egyszerűen nem illett a 
játék alaphangulatához. Kifejezetten 
gyenge volt az utolsó nagy harc, ahol 
mindössze néhány OTE-részt kellett 
megcsinálnunk (tudjátok, ezek azok 
az idegesítő, elavult és általában bé- 
nán kivitelezett elemek, ahol a kép- 
ernyőn felvillanó gombokat kell idő- 
re megnyomnunk), és máris legyőztük 
Szauron leghatalmasabb szolgáját. 
Ezután persze nem ér véget a nagy 
kaland, visszatérhetünk Mordorba, 
hogy elvarrjuk azokat a bizonyos el- 
varratlan szálakat, de őszintén szólva 
ekkorra már nem sok késztetést érez- 
tem erre. 

Az utolsó képkockákból persze kide- 
rül, hogy a készítők nagyon szeretné- 
nek egy új részt a játékból. Én is, de 
csak akkor, ha Mordor mellett/helyett 
egész Középfölde a játszóterünk lesz. 
Imádnék egy olyan játékot, ahol ezzel 
a harcrendszerrel lehetőségünk len- 
ne egész Középföldét bebarangolni, a 
Megye zöld dombjaitól egészen Mória 
hatalmas csarnokáig. A legnagyobb 
baj a Shadow of Mordorral az, hogy 
nem elég változatos; túl sok az ismét- 
lődő elem, kevés az újdonság. Mivel 
nincs multiplayer része, a fő történet- 
szál után az egyetlen szórakozásunk 
a trial mód, ahol időre kell kapitányo- 
kat és hadurakat leverni. Sikerült be- 


és kivilágosodnak 
és elhelyezésére 


leerőltetni egy kis közösségi részt is a 
játékba, barátaink halálát meg lehet 
bosszulni azzal, hogy levadásszuk az 
őket legyilkoló orkokat. Nem egy nagy 
dolog, de azért jól esik, amikor kide- 
rül, hogy megbosszulták a halálunkat. 
A Shadow of Mordor nagyon jó kez- 
dete egy komolyabb új sorozatnak, de 
a készítőknek meg kell érteniük, hogy 
a játékosok hosszú távon is szeretné- 
nek új dolgokat megtapasztalni. 


HARDVER 

Win Vista/7/8; Intel Core i5-750 2,67 
GHz/AMD Phenom II X4 965 34 GHz; 3 
GB RAM; Nvidia Geforce GTX 460/AMD 
Radeon HD 5850; 25 GB HDD 


MOCSY 
Az Egy gyűrű még 
mindig kegyetlen. 


ar c 


:Talion brutális kivégzései a közelben ólálkodó orkokat 


Michael de Plater kreatív rendező, Monolith: 


halálfélelemmel töltik el. Az esetek nagy részében harc 
nélkül feladják a küzdelmet, és elszelelnek 
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LŐZMÉNYTÖRTÉNETET ÉS 


OUEL! 


E SZERŰ DOLOG KÉSZÍTE- 


NI, DE HA AZ EMBER EGYSZER- 
RE AKAR MEGFELELNI MINDKÉT 
FELTÉTELNEK, AKKOR BIZONY 
FEL KELL KÖTNIE A GATYÁT. A 
2K Australia nagy fába vágta a fej- 
széjét, amikor nekiállt kibővíteni a 
Borderlands univerzumot, de hát ők 
sem lehetnek mindig másodhegedűs 
szerepben, valamivel meg kellett mu- 
tatniuk, hogy nem véletlenül dolgoz- 
nak a világ egyik legnagyobb kiadójá- 
nak égisze alatt. A csapat a Gearbox 
segítségével vágott neki a fejlesztés- 
nek, és bár eleinte kihívást jelentett 
a két csapat munkájának összehan- 
golása, végül jól sült el a dolog. 


HATÁRVIDÉK 1.5 

A Borderlands története sosem volt 
erős, de a Gearbox játéka nem is er- 

re volt kihegyezve. Mozgolódik valami 
csúnya, gonosz erő a háttérben, menj 
oda és vágd szájon - szólt az ukáz, mi 
pedig mentünk, és halomra lőttük az 
elénk tornyosuló banditákat. Mi- 
vel a Pre-Seguel az előző két rész 


eseményeit hivatott összekötni, 
ÁZ nem lehetett ennyivel elintéz- 


7. DD ni a dolgot, kanyarítani kel- 
Un lett valami történetet a 
"B játék köré, amely leve- 


zeti az előző epizódot, 
felvázolja Handsome 
Jack gonosszá válá- 
sát, emellett pedig önállóan is megáll- 
ja a helyét. Bár a 2K Australia is tud- 
ta, hogy nem lehet BioShock Infinite 
mélységű gondolatokkal operálni, azért 
látszik, hogy nem öt perc alatt dobták 
össze az egészet. 

A játékban található mellékküldetések 
is sokkal változatosabbak lettek, vég- 
re elszakadtunk az ,ölj meg négy ilyet, 
gyűjts össze öt olyat" irányvonaltól. 

A játék jelentős része Pandora hold- 
ján, az Elpisen játszódik, ami nemcsak 


J J KOOPERATÍV JÁTÉKMÓDBAN 
ÉRDEMES TARTANI A HÁROM LÉPÉS 
TÁVOLSÁGOT, MERT CLAPTRAP 
EGYETLEN GOMBNYOMÁSSAL KÉPES 
KIVÉGEZNI A TELJES CSAPATOT 


friss látványvilágot jelent, hanem telje- 
sen új játékélményt is hoz magával, hi- 
szen a kisebb gravitációnak köszönhe- 
tően sokkal dinamikusabban tudunk 
mozogni a világ felderítése és a harcok 
közben is. A készítők közel 20 órányi 
tartalmat zsúfoltak a játékba, a mel- 
lékküldetések pedig nem csak dísznek 
vannak, rengeteg extrát oldhatunk fel 
velük, így nem érdemes csak a főszá- 
lat végigdarálni. Az egyes területeket 
többször is be fogjuk járni, ahol jól jön- 
nek majd a különböző járművek, szá- 
momra azonban továbbra is érthetet- 
len, miért ragaszkodnak a fejlesztők 
ahhoz, hogy ezeket az egérrel kelljen 
irányítani. A loot legalább folyamato- 


san újratermelődik az egyes zónákban, 
az alacsony gravitáció miatt azonban 
előfordul, hogy elrepülnek a dolgok, 
ami jól jön, ha azonnal el tudjuk kapni, 
de vesztettem el emiatt epic gránátot, 
aminek nem örültem túlságosan. 


CLAPTRAP FOR PRESIDENT 

A választható négy karakter mindegyi- 
ke más és más játékélményt kínál, kö- 
szönhetően a jól összeállított fejlő- 
dési fáknak és az úgynevezett action 
skilleknek, amelyek jól illeszkednek a 
karakterünkhöz. Ezen a ponton nem 
mehetünk el Claptrap mellett, aki a 
:Vaulthunter.exe" névre keresztelt ké- 
pességgel operál, ami annyira random, 


A pontos lövések nemcsak a vér mennyiségét, 
hanem a sebzésünket is megdabják 


ome Sweet Home 
Eye of Helios: I 


hogy azt nem lehet szavakba önteni. 
Megnyomjuk a gombot, és gyakorlati- 
lag bármi történhet. Bár az esetek egy 
részében jól sül el a dolog, kooperatív 
játékmódban érdemes tartani a három 
lépés távolságot, mert Claptrap egyet- 
len gombnyomással képes kivégezni a 
teljes csapatot. A szintenként kapott 
skillbpontok leosztása nagyban függhet 
attól, hogy egyedül vagy csapatban 
vágunk-e neki a játéknak, hiszen míg 
Nishát csapatban nyugodt szívvel te- 
relhetjük minél több sebzés irányába, 
szólóban érdemes lehet néhány pontot 
áldozni a túlélés oltárán. Bár a fegy- 
verválasztás terén szabad kezet ka- 
punk, azért mindenkinek vannak aján- 
lott típusai, amikkel különösen effektí- 
ven darálja az ellenfeleket. 


A KEVESEBB NÉHA TÖBB 

Ahogy azt már az előző részekből 
megszokhattuk, fegyverekből most is 
rengeteg van, Így mindenki megtalál- 
hatja a számára ideális mordályt. Túl 
gyakran azért nem fogunk cserélget- 
ni, hiszen a karakterünk képességeit 
és a felszerelésünk nyújtotta bónuszo- 
kat általában nem érdemes feláldoz- 
ni. A játék vége felé sajnos néhány stí- 
lus már egyáltalán nem játszható, így 
hiába lövöldöztem már 15 órája egy 
mesterlövészpuskával, kénytelen vol- 
tam energiafegyverrel folytatni a ka- 
landot, mert mással egyszerűen esé- 
lyem sem volt legyűrni a táposabb el- 
lenfeleket, akik a másodperc tört része 
alatt tüntették el az életerőm 9596-át, 
hogy aztán jobb esetben visszabaty- 
tyoghassak a pálya elejére HP-t tölte- 
ni. Sajnos a bossokat sem sikerült úgy 
abszolválni, ahogy azt szerettük vol- 
na. Az még hagyján, hogy az egyes 
mechanikák olyannyira egyszerűek, 
hogy egy nagyobb MMO-ban az első 
ismerkedődungeon összetettebb har- 
cokat kínál, de egy boss telj 


a 


Négyen a 
világ ellen 


) 
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BORDERLANDS: THEPRE-SEOUEL! 


Interjű Tony Lawrence-szel (2K Australjla stüdiővezető) és 
Matt Armstronggal (franchise rendező) 


GameStar: Muszáj megkérdeznem. Hogy jött 
nektek a , Pre-Seguel" cím? 

Tony Lawrence: Rengeteg név került szóba, gondolkod- 
tunk azon, hogy Borderlands 1.5-nek nevezzük, de az 
nem passzolt annyira. Aztán amikor Texasban voltunk, 
a Gearbox irodájában, egy csomóan ültünk az asztal 
körül, és valaki egyszer csak azt mondta, hogy legyen 
.Pre-Seguel". Tökéletesen leírja, miről is szól a játék, és 
végül rajtaragadt. 


GS: És honnan jött magának a játéknak az ötlete? 
Már mindenki a Borderlands 3-ra számított. 

TL: Éppen befejeztük a BioShock Infinite munkálatait, és 
azon gondolkodtunk, hogy mi is legyen most. Beszéltünk 
a 2K-jel, és ők bemutattak minket a Gearboxnak. Mindig 
is nagyon szerettük a Gearbox munkáját, különösen a 
Borderlands sorozatot, úgyhogy a kiadó összehozott 
minket. 


GS: Milyen a kapcsolat a Gearboxszal? Jól tudtok 
együtt dolgozni? 

TL: Nagyon jó. Az első pillanattól fogva tökéletesen 
értettük egymást, ugyanazt akarjuk elérni a játékainkkal; 
mindannyian törődünk a rajongóinkkal, azt akarjuk, 

hogy jól érezzék magukat, és persze mindketten imádjuk 
a Borderlandset. Innentől már nem volt kérdés, hogy 
milyen is lesz a Borderlands: The Pre-Seguel. 


GS: Fantasztikus munkát végeztetek a BioShock 
sorozattal, most pedig egy teljes Borderlands 
játékot kaptatok. Élvezitek a fejlesztést? 

TL: Imádunk rajta dolgozni; Borderlands játékot készíte- 
ni is szórakoztató, és ezt érezni fogják a játékosok is. 


A 
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GS: Jó ezt hallani. Ezek szerint szívesen vinnétek 
tovább ti magatok a franchise-t? 
TL: Igen, persze. 


GS: Most először nem amerikaiak és angolok 
dolgoznak majd a sorozaton, hanem vérbeli auszt- 
rálok. Milyen hatással lesz ez a játékra? 

TL: Az ausztrál humor egy kicsit más, mint az amerikai, 
de nagyon jól vegyíthetők egymással. Elég vicces volt 

a helyzet: amikor először beszéltünk a narratív részről, 
felvettünk pár dialógot, és elküldtük a Gearboxnak, hogy 
hallgassanak bele. Nagyon igyekeztünk amerikai akcen- 
tussal beszélni, de mondanom sem kell, borzalmasra 
sikerült. 

Matt Armstrong: Tényleg az volt. 

TL: Nagyon jól szórakoztunk rajta, és úgy döntöttünk, 
hogy a Hold egy az egyben Ausztrália lesz. Így kell len- 
nie. Ugye, az akcentus adott volt, az ausztrál humorral is 
jóban vagyunk, de persze egyes területeken összekever- 
tük mindezt az amerikai oldallal. 

GS: Mesélnétek egy kicsit a játék történetéről? 
MA: A Borderlands első része egy csapat vault hunterről 
szólt, akik egy ,páncélteremért" küzdöttek, majd a 
Borderlands 2 pedig Handsome Jackről, aki a Hyperion 
vezetőjeként borzalmas dolgokat tett a bolygóval 

és lakóival. A Pre-Seguel a két rész közötti öt évben 
játszódik a Pandora Elpis nevű holdján. Amikor először 
beszéltünk a 2K Australiával a tervekről, azt mondtuk, 
arra szeretnénk koncentrálni, hogy hogyan is lett az első 
rész majdnem jelentéktelen karakteréből mindenható 
zsarnok. De Handsome Jack nem volt mindig gonosz, 
ezért az ő átalakulásának történetét szeretnénk elmesél- 
ni. A Pre-Seguel az ő felemelkedésének, a Hold múltjának 
a története, amit négy hozzá közelálló karakteren 
keresztül tapasztalhatnak meg a játékosok. 


GS: Kik ezek a karakterek? 

MA: Handsome Jack egykori parancsnokai. Itt van 
nekünk Nisha, akivel a második részben is találkozunk, 
Wilhelm, aki a Borderlands 2 egyik legkeményebb zsol- 
dosa lesz, Athena, aki a Hyperion előtti hatalmas céget, 
az Atlast romba döntötte az első rész karaktereivel, és 
persze itt van Claptrap. 


GS: Alig várom, hogy 
lássam Claptrapet 
játszható karakterként. 
Imádom azt a kis robo- 
tot. Érdekes figura. ÖSS 
MA: Nemcsak hogy érdekes, N S 

de a kapcsolata is az Handsome SS 
Jackkel. Gondolj bele, a világ legna- . Sw 7 
gyobb cégének feje milyen személyes 
ellentétbe kerülhet egy kis robottal? Vajon 
miért? A Pre-Seguelben az összes karakter kapcsolata 
nagyon érdekes lesz. 


GS: Az egész játék a Holdon játszódik? 

MA: Igen, majdnem az egész. A Hold sok területén 
megfordulhatunk majd, de vannak meglepetések is, 
amikről eddig még nem beszéltünk. Ellátogathatunk az 
űrállomásra is, ami szintén egy elég érdekes helyszín, 
és amit egy Lost Legion nevű katonai csoport igyekszik 
elfoglalni. Az majd csak később derül ki, hogy miért, 

de Jack fő célja, hogy verbuváljon egy hadsereget, és 
visszafoglalja azt az űrállomást. Szóval több helyszínt is 
bejárhatunk, de ebből a részből Pandora kimarad. 


GS: Találkozunk majd a Borderlands korábbi 
részeinek játszható karaktereivel? 

MA: Igen, lesznek visszatérő szereplők az előző epizó- 
dokból: Moxxi ugye fent van a Holdon, ugyanis a játék 
éppen Handsome Jackkel való szakításuk után játszódik. 
Ő pedig meghívott néhány vault huntert magához, 
úgyhogy lesz pár ismerős arc mellette, illetve itt-ott 
még belefuthatunk pár cameóba, de nem akartunk túl 
sok mindenkit beleerőltetni. Az első végigjátszásnál egy 
másik karakter visszaemlékezésében követjük végig a 
történetet, de mondjuk a másodiknál már megjelenik 
Tiny Tina is, akinek nyilván megvan a maga véleménye 
a történetről. 


GS: Az első kiegészítőben már Handsome Jack is 
játszható karakter lesz, de amire igazán kíváncsi 
vagyok: hogyan oldottátok meg Claptrapet? Ő 
jóval alacsonyabb is, mint a többiek, és speciális 
képessége is elég furcsának tűnik. Mesélnél erről 
egy kicsit? 

TL: Igen, sokkal alacsonyabban is van a kamerája a 
játékban, egy kicsit más is lesz vele játszani. Na igen, a 
speciális képessége. Ez az úgynevezett VaultHunter.exe, 
ami egy meglehetősen bugos program. Nagyon hasznos 
tud lenne, de nem mindig úgy működik, ahogy szeretnéd. 
Claptrapet úgy akartuk megalkotni, hogy egy vérbeli 
kooperatív karakter legyen, tehát a fejlődési fáján is sok 
olyan skill van, ami a csapattársaknak is segít. 


GS: Tehát továbbra is nagy hangsúlyt fektettetek 
a kooperatív módra? 

MA: Ez a leginkább kooperatív-fókuszú játék, amit 
valaha csináltunk. A Borderlands 2-ben igyekeztünk 

úgy megalkotni a karaktereket, hogy képesek legyenek 
egymást támogatni, de a Pre-Seguelben ennél sokkal 
tovább mentünk. Ahogy már említettem, Claptrap legin- 
kább a csapatjátékra épít, de a többi karakter fejlődési 
fái között is vannak olyanok, amelyek főleg kooperatív 
játékra alkalmasak, és teljesen más élményt adnak a 
játékosoknak. 


GS: Beszéljünk egy kicsit az 
újításokról. Milyen újdonságokra 
számíthatunk a Pre-Seguelben? 
TL: Már maga a Hold is egy nagy 
újdonság, ami ugye a játékmenetre is 
kihat, mert ott sokkal alacsonyabb a 
gravitáció. Például a korábbi részekben 
nagyon fontos volt a fedezékrendszer, 
de itt nincs szükséged rá. Egyszerűen 
elugorhatsz a golyók elől, persze erre 
az ellenségek is képesek. De ezzel még 
nem elégedtünk meg, szerettük volna 
tovább tolni ezt a funkciót, ezért még 
hozzáadtunk egy dupla ugrást is, amit 
az úgynevezett OZ-Kittel szabályoz- 
hatsz. Ezzel nemcsak lélegezni tudsz a 
Holdon, hanem jet-packként is funkci- 
onál. Hirtelen irányt válthatsz a leve- 
gőben, sőt, a magasból rárepülhetsz az 
ellenségekre is, és megölheted őket. 


GS: Ha egy dolgot kellene 
mondanotok, amiért szerintetek 
az emberek szeretni fogják a 
Borderlands: The Pre-Seguelt, 
akkor mi lenne az? 

MA: Ha csak egy dolgot lehet, akkor 
azt mondom, hogy azért, mert ez egy 
Borderlands, de ugyanakkor sokkal több 
annál. Annyi új megoldás, új karakter és 
új fegyver van benne... de azt hiszem, ez 
már kicsivel több, mint egy dolog. 


GS: A Pre-Seguel csak PS3-ra, 
Xbox 360-ra és PC-re jön. Nem 
gondolkodtatok jelenlegi generáci- 
ós verziókban? 

MA: Jelenleg csak erre a három verzió- 
ra koncentrálunk, azt szeretnénk, hogy 
ezek tökéletesek legyenek. 


GS: Köszönjük, hogy időt szakítot- 
tatok ránk, és sok sikert kívánunk 
a játékhoz. 

TL: Mi köszönjük. 

MA: Köszi, reméljük tetszeni fog. 


se ég és föld lehet attól füg- 

gően, hogy melyik karaktert 

irányítjuk. Az egyiket (és ez 
már a játék vége felé volt) nem egé- 
szen egy másodperc alatt tüntettem el 
Nisha speciális képességével, míg a kö- 
vetkezőnél több mint tíz próbára volt 
szükségem, mire sikerült továbbjutni. 


A 2K úgy harangozta be a játékot, mint 
a hibátlan kooperatív élmény megtes- 
tesítőjét, így természetesen mi is kipró- 
báltuk, milyen egy négyfős osztag ré- 
szeként osztani az áldást. A játékba 
bárki bármikor becsatlakozhat, a szint- 
különbség pedig nem jelent problémát, 
az alacsonyabb szintű karakterek rö- 


vid idő alatt utolérik a többieket. A ka- 
rakterek közti interakció hibátlan, rá- 
adásul semmilyen megkötés nincs, így 
ha valakiknek ez jelent örömet, négy 
Claptrappel is végigtolhatják a játékot 


Bár kooperatív módban bőven elég 
lőszer jut mindenkinek, ezeket akkor 
is fel tudjuk venni, ha egyébként tele 
vagyunk (szólóban nincs ilyen), így 
ha nem figyelünk, elvesztegethetjük 
a többiek számára értékes tárakat, 
aminek bizony nem fognak örülni. 


3 fi j GetMoonsto 


Systems Jd 


Az első rész főszereplői most 
"lg is kapnak némi szerepet 


(de utána feltétlen ajánlott egy orvosi 
kivizsgálás). A kooperatív mód kétség- 
kívül remek szórakozás barátokkal és 
random játékosokkal is, de véleményem 
szerint érdemes előtte egyszer egyedül 
kipörgetni a játékot, mert bármennyi- 
re egyszerű is a történet, és viszonylag 
szűk a lehetőségek tárháza, a nagy ro- 
hanásban könnyű elsiklani néhány kriti- 
kus dolog felett. 


Mindent összevetve a Borderlands: 
The Pre-Seguel! jó indítás a 2K 
Australia részéről, és bár megvan- 
nak a maga hibái, arra tökélete- 
sen megfelel, hogy kitöltse az űrt a 
Borderlands 3 érkezéséig. 

Kaci 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; 2,4 GHz Dual 
Core CPU; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 
8500/Radeon HD 2600; 13 GB HDD 


4 zseniális humor 

4 új képességek 

4 mellékküldetések 

.- gyenge bossfightok 
.— bugok 

.- ez nem Borderlands 3 


KACI 
Olyan, amilyet 


vártunk. Sem több, 
sem kevesebb. 
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2 DESTINY 


A tökéletes FPS, az átlagos RPG éS áaGYBFRBRAA 


DESTINY: 


k 


TVE TER 
. "A galaxis legboldogabb embere leszel, amikor 
(7.24 " megszerzed az első Exotic fegyvered 


- 


ÁROM HÉT TELT EL A 
Fk DESTINY MEGJELENÉSE 
8. E ÓTA, ÉS TÖBB ÓRÁT SI- 
KERÜLT BELETENNEM A JÁTÉK- 
BA, MINT AMENNYIT BÜSZKE 
LENNÉK BEVALLANI, VISZONT 
EGY PERCCEL SEM KEVESEB- 
BET A SZÜKSÉGESNÉL: KÉSZ VA- 
GYOK ÉRTÉKELNI. Hol is hagytuk 
abba? Ja, megvan A Destiny Amikor 
légútoljára beszéltünk -drága olvas 
só-akkor még a sémmirekellő 16-os 
Wwarlóckommal borzasztóan kemény- 
nek éreztem magam, mitsem tudva 
arról, hogy éppen csak a felszínt ka- 
.Pirgálom, és egy középésén gyen- 
ná ge fallen kapitányiis kéttéhu- 
gyozna, mint: egy hóembert. 
Azóta sok minden változott: 
Jelenleg egy párászthajszál- 
nyival a 29-es szint felett 
vagyok, de ettől függet- 
lenül még mindig beles 
belefutok olyarvellensé- 
gekbe,akiknek elég rám 
tüsszentenie,és a hős 
harcos-varázslóm már- 
is kis pulzáló gömbbé sat- 
nyul, aki ezek után tehetet- 
lenül, szégyenkezve várja az új- 
raéledésig pörgő másodperceket. De 
most nemis ez a lényeg. Beszéljünk in- 
kább arról, hogy miképperrlettém az 
univerzum egy fokkal magasabb szintű 
ingyenfragje. 
HP szerint a Destiny az a drog, ami 
nem ad tripet, csak azonnal függő- 
vé tesz. Az elmúlt több mint száz órá- 
ban voltak olyan pillanatok, amikor na- 
gyon hajlottam arra, hogy igazat adjak 
neki, főleg amikor negyedszerre men- 
tem neki egy olyan küldetésnek, ami- 
ben ha meghalsz, kezdheted elölről az 
egészet. Vagy amikor végre az egyik 
lelőtt ellenségből kaptam egy csodá- 
latosan lila, eltéveszthetetlenül legen- 
dás engramot, amit a Destiny univer- 
zumának legutálatosabb embere egy 
lényegesen kevésbé ritka, de legalább 
idegesítően felesleges tárgyra cserélt. 
Ezekben a pillanatokban Call of Duty 
tesztet böngészgető GSO-olvasókat 
megszégyenítő haraggal a szívem- 
nen gondoltam a Bungie fejlesztőire, 
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és magamban már vonogattam is le a 

százalékokat, hogy majd én megmu- 
tatom ezeknek. Kék engram? Mínusz 

. 10. Hahahaha. Aztán elmúlt. Megcsi- 

am egy-két kooperatív küldetést a 

c tásokkal, és jókat nevetgéltünk, vé- 
.  gül sikerült a lehetetlen strike is, és a 

criptarch is megkegyelmezett. Felnéz- 

-terva Destiny gyönyörű égboltjára, vá- 

gy szebb festést vadonat- 
;, és a harag elszállt. Füg- 
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nal, akkor is bőven lesz időd kifejlesz- 
teni. Ahogy a fegyvereket és a töb- 

bi felszerelésedet, ezt is csak akkor 
tuningolhatod, ha használod, tehát az 
aktív intventoryd része. Ez különösen 
azért fájdalmas, mert a sub-classnél 
újra meg kell tanulnod olyan alapvető 
dolgokat is, mint a gránátdobás vagy 
éppen a dupla ugrás. Gyorsan megy, 
de ezen a szinten már nem szívesen 
szívsz ilyesmikkel. 

Ha a Bungie tervei szerint haladsz, ak- 
kor a történeti szállal már valami- 

kor a 17-18-as szintek környékén vég- 
zel, de nem hazudok neked, lenyűgözni 
nem fog. Már az győzelemnek számít, 
ha a főellenségről tudod, hogy kicso- 
da, illetve legalább részleteiben tisztá- 
ban vagy azzal, miért is kellett neked 
őt megölnöd. Persze azon kívül, hogy 


. életre kelti a szobrokat, akik szét akar- 


nak bombázni. Ahogy az várható volt, 
a Destiny története nem teljesedett ki 
az alapjátékban, ezért nem is szolgál 

olyan konklúzióval, ami miatt homlok- 


.. középig szaladna a nagyra becsült kö- 

. . zönség szemöldöke, sőt. Amikor meg- 
. ölöd a főgonoszt (vagyis az alapjáték 
. főellenségét), akkor a gyönyörű átve- 


zető alatt nem is arra figyelsz, hogy 


. éppen mindenható hősként éljenez és 
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Normal 


inventorydban nézegeted új szerzemé- 
nyeidet, és próbálsz rájönni, hogyan is 
húzhatod tovább karakteredet. A tör- 
ténetnek ugyan vége van, de a játék- 
nak még korántsem, ugyanis minden, 
amiért eddig küzdöttél - és amiről 
hosszú távon a Destinyis szól majd -, 
csak most kezdődik. 


ÉLET A HŰSZAS SZINT FELETT 
Pontosan annyira bonyolult, mint a 
valóságban; egyre több dologra kell 
figyelned, magad vásárolod a cucca- 
idat, több lehetőséged van, de gyak- 
ran monoton és fáj. Innentől kezd- 

ve az eddig oly szorgalmasan gyűjtött 
tapasztalati pontokért egy ritka fi- 
zetőeszközt kapsz, de a szintlépésért 
már az úgynevezett Light-pontok fe- 
lelnek. Ha játszottál már MMO-kkal, 
ismerős lehet a rendszer; ettől a pilla- 
nattól fogva a ruha teszi a guardiant, 
tehát a minél több Light-ponttal ren- 
delkező sisakok, csizmák és páncélok 
összeszedésével és azok folyamatos, 
idegőrlő fejlesztésével tudsz szinteket 
lépni. A jobb felszerelésért és fegy- 
verekért folytatott harc több fronton 
zajlik, és a játék alapvető működésé- 
nek ismeretével ugyan felgyorsítha- 
tó, de semmiképpen sem gyors vagy 
könnyű. Viszont legalább repetitív. 

Ne értsetek félre, a Destinyben egy 


A Destiny történetét - vagyis azt 

a részét, amit ismerünk - sokan 
szidták, mert ennél többre számí- 
tottak. Egy alternatív teória szerint 
viszont könnyen lehet, hogy ebben 
az univerzumban nem is mi vagyunk 
a jófiúk. Gondoljatok bele. Semmit 
sem tudunk arról, honnan is jöttünk, 
csak elbeszélésekből ismerjük az 
emberiség múltját, de egy Tyrion 
Lannister drón és egy kórosan sovány 
vasalófejű NPC utasítására mindent 
kiirtunk a Naprendszerben. Minden- 
esetre gyanús. 


mezei FPS-hez képest van tartalom 
bőven, de annyi nincs, hogy a reputá- 
ciós pontok, különböző ritka felszere- 
lések és fizetőeszközök gyűjtögetése 
során ne kelljen legalább három-négy 
- de inkább hat-hét - alkalommal 
megcsinálni ugyanazt a küldetést. 
Persze más a nehézségi szint, és má- 
sok az érte járó jutalmak is, de már 
most sok olyan misszió van, amin csu- 
kott szemmel át tudnék futni. Már- 
mint a pályán, mert az ellenségek to- 
vábbra is legyaláznak, ha nem fi- 
gyelsz oda. 

A Bungie különböző napi és heti kihí- 
vásokkal igyekszik megtörni a 20-as 
szint feletti élet monotonságát, ame- 
lyekben karakterünk fejlettségéhez 
mérten állíthatjuk a nehézségi szintet, 
Így persze növelve az értük járó juta- 
lom értékét is. Ezek közül a legnehe- 
zebb az úgynevezett Nightfall Strike, 
ami ugyan az egyik már jól ismert kül- 
detésre küld el minket újra, de az egé- 
szet úgy kell megcsinálnunk, hogy 

a csapatunkból legalább egy ember 
mindig életben van, különben kezd- 
hetjük elölről az egészet. Ez alapve- 
tően nem hangzik olyan bonyolult- 
nak, hiszen már ismerjük a taktikát, 
és tudjuk, mi vár ránk, viszont a 28- 
as szintű pajzzsal súlyosbított ultrák 
könnyedén bedarálnak, ha akár egy 
pillanatra is lankad a figyelem. 
Emellett természetesen ott van a 
Destiny jelenlegi egyetlen raidje is, 
ami már 24-es szinttől elérhetővé vá- 
lik, de 27-es alatt inkább csak te- 

her vagy a másik öt játékos számá- 
ra. Ez egy komoly csapatmunkát 
igénylő küldetéssorozat, itt már igen- 
csak érezhető, hogy a játék kaszt- 

jai a látszat ellenére milyen jól kiegé- 
szítik egymást. Nincs ugyan meg a 
tank-healer-damage dealer szenthá- 
romság, mint sok másik (MMO)RPG- 
ben, viszont egy okosan összeválo- 
gatott fireteam nagyon megkönnyí- 
ti a dolgunkat. A Vault of Glassban a 
karakterek másodlagos fejlődési fá- 
ja már komoly szerepet kap, hiszen 
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Chris Butcher technikai vezető, 


Bungie: 


itt nemcsak a brutális sebzés a fon- 
tos, hanem ugyanannyira szükségesek 
a támogató guardianek is; a titánok 
áttörhetetlen pajzsa, a warlock újraé- 
ledős képessége és a hunter láthatat- 
lanná válása nélkül szinte felesleges 
is nekimenni a raidnek, illetve aján- 
lott magunkkal vinni valakit, aki már 
járt ott, mert a Destiny szolgál né- 
hány kellemetlen meglepetéssel a pár 
órás kaland során. Viszont ha el aka- 
rod érni a 30-as szintet, akkor mu- 
száj kipörgetned egy párszor, mert az 
eseti alapon dobált úgynevezett , raid 
gear" az egyetlen módja karaktered 
kimaxolásának. 

A tapasztalati pontokkal elérhető leg- 
magasabb szint meglépése azért is 
jó, mert sok olyan lehetőség nyílik 
meg előtted, amivel végre indokolt- 
tá válik, hogy ennyi árus és egyéb fur- 
csa NPC van a Toronyban. Azok a ru- 
hafestések, legendary cuccok, drága 
pénzért vehető emblémák, amikre ed- 
dig csak csorgattad a nyálad, hirte- 
len mind elérhető közelségbe kerül- 
nek. Persze a legtöbb árus, sőt még 
saját vanguard mestered is csak ak- 
kor áll szóba veled, ha már szorgos 
reputációspont-gyűjtögetéssel sike- 
rült elnyerned a jóindulatát. Ez ren- 
geteg bounty és Patrol-küldetés, illet- 
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ve időszakos kihívás teljesítésével ér- 
hető el, amiért úgynevezett Vanguard 
Markot is kapsz. Mert nehogy már a 
Destiny glimmer nevű fizetőeszközé- 
ért csak úgy vásárolni tudjál minden- 
kinél; a lila (fokozottan ritka) fegyve- 
rekért és ruházatért a vanguard eze- 
ket a ,markokat" kéri cserébe, amiből 
egy héten összesen százat gyűjthetsz 
csak össze. Ebből kifolyólag heten- 

te maximum egy cuccot vehetsz tőle, 
mert egy közepesen jó surranót is 65 
markért veszteget. 

Ha nem tetszenek azok a felszerelések, 
amiket az alap vanguard kínál, esetleg 


nem olyan buffokat ad a ruha, ami tá- 
mogatja a játékstílusodat, akkor hú- 
szas szintnél lehetőséged van válta- 
ni valamelyik másik frakcióra. A Dead 
Orbit, a Future War Cult és a New 
Monarchy vezetői a Towerben vár- 
ják a jelentkezőket, a frakcióba lépés- 
hez pedig csak vásárolnunk kell tőlük 
egy kasztspecifikus tárgyat, és onnan- 
tól kezdve nekik gyűjtjük a reputációs 


pontokat. Fontos tudni, hogy innentől a 


Crucible-ért kapott pontok is ide gyűl- 
nek, úgyhogy ha a PvP gearre gyúrtok, 
akkor ez számotokra nem opció. Ezek 


a biztos módjai a Destinyben való fejlő- 
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malizálódhat a helyzet, ugyanis a játé- 
kosok visszatérhetnek a Bungie által 
készített tartalomhoz, koncentrálhat- 
nak a folyamatosan érkező élő esemé- 
nta frissülő kihívá- 
ti: nehezített külde- 
Í tidet érdemes minden 
frissülésnél megcsinálni, mert az ér- 


"tük kapott Strange Coinból és Mote 
of Lightból a csak hétvégenként meg- 
jelenő árustól vásárolhatunk Exotic 

. (sárga) felszerelést, ami jelenleg a 


N Destinyben elérhető legdurvább cucc. 


— Egyszerre-csak égy sárga fegyver és 


int hogy a Destiny. 
retű játékosbázisának-egy 
mackósabb része a játék első két-há- 
rom hetét azzal töltötte, hogy állt egy 
barlang előtt, és lőtte a belőle kiözön- 
lő ellenségeket. Ez volt a leginkább 
energiatakarékos módja az engramok 
beszerzésének, amiket a szörnyek 
szinttől függetlenül dobnak. Viszont 

a különböző színben érkező kis drá- 
gakőszerűségeket dekódolni is kell, és 
az értük kapott tárgy gyakran sokkal 
alacsonyabb szintű, mint ahogy azt 

a játékos reméli. A Criptarch hamar 

a Destiny közellenségévé avanzsált. 
Az úgynevezett , kincses barlangot" a 
Bungie azóta kivette a játékból, sőt, 

a cikk írásának időpontjában már ki 

is pörgött az a javítás, ami garantál- 
ja, hogy a fáradozásainkért az engram 
ritkaságának megfelelő - esetleg an- 
nál jobb - tárgyat kapunk, vagy vala- 
milyen ritka fizetőeszközt. Ezzel nor- 


"egy sárga ruhadarab lehet nálunk, de 


ettől függetlenül érdemes egyszer- 

re többet is fejleszteni ezekből, mert a 
későbbiekben még szükség lesz rájuk. 
Anyu azt mondta, gondoljak a jövőre. 


AZ ÖTSZÁZMILLIÓS 
HAZÁRDJÁTÉK 

A Destiny egy tökéletes FPS. Az irá- 
nyítás kézre áll, a harc izgalmas, ér- 
zed fegyvereid és speciális képességeid 
súlyát, minden pillanatban úgy reagál 
a játék, ahogy azt elvárod tőle. Mind- 
ezt pedig olyan fantasztikusan kidolgo- 
zott világban csinálod, amibe örömmel 
térsz vissza, mert nemcsak a retiná- 
dat simogatja, de a végtelenül intel- 
ligens pályadizájn miatt századszor- 

ra is felfedezel benne valami újat. A 
Bungie kivételes munkát végzett a já- 
ték lövölde oldalával, viszont amikor a 
Destiny szerepjáték szeretne lenni, ak- 
kor már érezhető, hogy a fejlesztők 
előtt ez még egy feltérképezetlen terü- 
let. Ennek ellenére rengeteg lehetősé- 
günk van karakterünk testreszabására 
és fejlesztésére, viszont a Bungie érez- 
hetően fogja a kezünket. 
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Akkor kezdődnek az igazi bajok, amikor 
a Destinyre megpróbálunk MMO-ként 
tekinteni, Ez a játék nem egy MMO, 
csak megtalálhatók benne bizonyos, a 
stílusra jellemző jegyek. Sajnos a kom- 
munikáció nehézségei és több hiány- 
zó funkció miatt a közösségi élmény 
messze nem tökéletes, viszont a Bungie 
már dolgozik ezen a problémán is. A 
PvP ennyi játék után is a Destiny leg- 
gyengébb pontjának tűnik, amit sem az 
alapjátékba tökéletesen passzoló pá- 
lyatervezés, sem pedig a guardianek iz- 
galmas és egymást segítő képességei 
nem tudnak megmenteni. A túlságosan 
is ismerős játékmódok, a netkód prob- 
lémái és az alapvetően rosszul egyen- 
súlyozott játékmenet miatt a crucible 
barátokkal egy fireteamben, kis ada- 
gokban szórakoztató, de felesleges ko- 
molyan venni. Ennél lényegesen izgal- 
masabb lett volna, ha a Borderlands 
mintájára a free-roam módban oldják 
meg a dolgot. 

Ahogy a Watch Dogsnak, úgy a 
Destinynek sem tett jót a hype. Mes- 
terségesen generált elvárásokkal, a 
Halo generációugrására emlékezve 
mentünk bele, arra számítva, hogy itt 
most majd áttörünk minden gátat, új- 
raírjuk a történelemkönyveket, négy 
tenger mossa partjainkat, és már so- 
ha nem lesz minden olyan, mint az- 
előtt. Pedig de. Rengeteg olyan dolgot 
tudok mondani, amiért bele lehet sze- 
retni a Destinybe, de ez inkább termé- 


szetes evolúció, semmint új életünk el- 
ső napja. De ez nem baj. Úgy érdemes 
rágondolni, mint egy pohárra, ami je- 
lenleg félig van. Nyilván rajtad múlik, 
hogy félig tele vagy félig üres, szerin- 
tem itt az a lényeg, hogy direkt nin- 
csen csurig töltve. Az Activision és a 
Bungie hosszú távra tervez a játékkal, 
és szép lassan csöpögtetik tele tarta- 
lommal, amitől két év múlva már rá 
sem fogunk ismerni. Az alapok hihe- 
tetlenül erősek, amiket a fejlesztők út- 
közben könnyedén tudnak finomítani, 
és amire a későbbiekben is biztonság- 
gal építkezhetnek. Nem történt cso- 
da, egyelőre nem lettem legenda, vi- 
szont egy elégedett játékos vagyok, és 


ez manapság nagy szó. 


4 gyönyörű és hangulatos világ " 
.§ tökéletes harcrendszer 
( izgalmas, nehéz küldetések 
7 lapos történet 
. - hiányzó funkciók 
.- gyenge kompetitív módi 
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ságai és hibái elle- 
nére is fantasztikus 
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WASTELAND 2 


:-Nem szűkölködik véres jelenetekben a 
-játék, de ez mégis egy kivételes pillanat 


EVÉS FRUSZTRÁLÓBB DOLOG LÉ- 

TEZIK ANNÁL, MINT TÍZÓRÁ- 

NYI INTENZÍV JÁTÉK UTÁN RÁ- 
JÖNNI ARRA, HOGY IGAZÁBÓL ROSSZ 
IRÁNYBA FEJLESZTETTED KARAKTE- 
REDET. Velem néhány napja megesett. Még 
mindig fáj. Félő, hogy sosem heverem ki. 
Mocsy pedig nem fizet annyit, hogy egy pszi- 
chológus óránként húszezerért kibeszéltesse 
velem. Éppen ezért úgy döntöttem, inkább ki- 
írom magamból mindazt, ami a Wasteland 2 
kapcsán felgyülemlett bennem. Úgyis a mé- 
lyen tisztelt főszerkesztő úr fizeti. 


Mintsem vadakat terelő juhász. Néhai nagy- 
apám életre szóló tanácsa akkor nyert igazán 
értelmet, amikor engedve a tréfás kedvű fej- 
lesztők finom noszogatásának, pusztán hecc- 
ből olyan, roppant hasznosnak ígérkező jártas- 
ságokra pazaroltam a drága skillpontokat, mint 
például az állatbűvölés vagy a kenyérpirító-sze- 
relés. Ne csináljátok utánam sem otthon, sem 
máskor. Legalábbis akkor ne, ha komolyabb ne- 
hézségi szinten vágnátok neki a Wasteland 
2-nek. A sivatagban fellelhető kenyérpirítók 
száma meglehetősen csekély, és az igazat meg- 
vallva negyven óra játék után sem bukkantam 
olyan készülékre, amelybe értékesebb holmi ra- 
gadt volna. Lőszertől az aprópénzért elkótya- 
vetyélhető ócskavasig számos érdektelen apró- 
ságot találtam bennük. A mélypontot talán egy 
aranybarnára sült toastkenyér jelentette. Jó 
vicc volt, fiúk. Ha-ha-ha... 


s 


Now close the irrigation valve on the wall behind you. 
growth should slow dramatically once you shut it off. 
won"t be in the cleara even then, though. I"11 still need 
to synthesize a cure and get it into the irrigation 
reservoir before we can call it a day. At least you"ll be 
able to get the radio dish up and runnin Head back 
up here once you!re done there. You can access it in the 
west greenhouse on my level. 


-Mi más is nőhetne a-föld. alatt, mint" 
: óriságomba? : 


heart attacks Pílls, 
of damage. 


Jr. Larsen"s atomic heart attacks Angela Deth 
EÁReT or eetezé reteg o MRNA 


Dr. Larsents atomic heart strikes Rose for 4 
vínts of damage. 


Rose said, "What the blazes was that?" 


elRose said, "Well. He betrayed us. Good riddanct 
to bad rubbish, I say." 


Nagyjából ugyanennyi értelmét láttam an- 
ak is, hogy addig játsszak sípomon egy ked- 
ves dallamot, mígnem barátként tekinte- 
nek rám a lábasjószágok. El tudjátok képzel- 
ni egy kemény 1, azaz egy HP-val rendelkező 
kecske harcértékét? Való igaz, arra is volt 
példa, hogy egy különös hatalommal fel- 
ruházott lovasszobor talapzata alól sike- 

ült előcsalogatnom egy nagyobbacska pat- 
kányt, aki már tizenötször olyan strapabí- 

ró volt, mint az említett párosujjú patás, és 
cserébe még fő karakterem intellektusát is 
megdobta egy ponttal. Ez pedig fenemód 
hasznos. 
ármint az intelligencia, hiszen ez az adott- 
ság határozza meg, hogy szintlépésenként 
hány skillpontból gazdálkodhatunk. A tökát- 
agos két pont a kevésnél is kevesebb. Mert 
az elején még valóban csak ennyi kell ahhoz, 
hogy egy-egy fokozattal javítsunk valame- 

yik területen való jártasságunkon, ám ahogy 
egyre jobbá válnánk, úgy növekszik a köve- 
telmény is négy, hat, majd nyolc pontra. Nem 
kell matekzseninek lenni ahhoz, hogy belás- 
suk, kettesével gyűjtögetve a skillpontokat kí- 
nosan sokáig tart majd, míg bármelyik jártas- 
ságunkat feltornázzuk a maximumra. 
Mindenki úgy sáfárkodik a karaktergenerálás- 
kor rendelkezésére álló hét attribútumponttal, 
ahogy neki jólesik, csak éppen ez a pontmeny- 
nyiség fájdalmasan kevés. Hét, egyenként 
egytől tízig terjedő skálán mérhető adottság- 
ra kell elosztani őket úgy, hogy a kezdésnek 
beállított érték mindegyiknél a hármas. Rá- 


ei 


— 


íz pills has received ten 
néela Beth has receív 


HE tat at late ert 
fstezoneő 
mA erat. Maybe there"s 


Ipi2is has received a p 


la Deth conserves 1 act! 


mi turn 
Hex attacks a megamaggot, bi 
Endíng turn. 


Hex conserves 1 action point 


1.38 rounds. 


red seven 5,S6rm rounds. 


IJET 


deze esáváne ő 


lon pofnt for next 


ut falls to hít. 


adásul csak minden tizedik szintlépés alkal- 
mával jár nekünk egy-egy további, szabadon 
elkölthető pont. 

Ha rám hallgattok, a szerencsét máris leve- 
szitek egyre, így két további pontot szánhat- 
tok egy olyan karakter létrehozására, amit 
nem fal fel az első útjába keveredő ökörbéka. 
Elvileg a kigyúrt közelharcosnak is van né- 
mi esélye a sivatagban, de úgy tapasztaltam, 
hogy fontosabb elkerülni a sebesülést, mint 
hogy el tudjuk viselni. A mozgékony, sok ak- 
ciópontból gazdálkodó, a kezdeményezést 
folyton magához ragadó, valamint messzire 
s jól látó, ám nem éppen atlétákat megszé- 
gyenítő fizikummal rendelkező lövész egy jó- 
fajta gépkarabéllyal vagy mesterlövészpus- 
kával már azelőtt végezhet az ellenséggel, 
mielőtt az egyáltalán felfogná, mi történik. 
És nemcsak az adottságok határozzák meg 
karakterünk hatékonyságát, hanem a jár- 
asságok is. Utóbbiakból ráadásul 29 ránk 
hozza a frászt az első látásra ijesztő bo- 
nyolultságú karakterlapon. Ez soknak tű- 
nik, és valóban túlzás is lenne elvárni egyet- 
len rangertől, hogy mindenhez konyítson 
legalább egy kicsit. Csakhogy az arizonai 
rendfenntartók általában osztagokban jár- 
őröznek. Mi magunk például három másik 
(vagy általunk kreált, vagy az előre gyártot- 


A 


. €- 


tak közül kiválasztott) társunkkal együtt al- 
kotjuk az Echót, amelyhez a későbbiekben 
mások is csatlakozhatnak. Így csupán arra 
kell ügyelnünk, hogy az olyan kulcsfontossá- 
gú szakértelmek, mint a zártörés, széftörés, 
riasztó kikapcsolása, bomba hatástalanítá- 
sa, számítógépes és egészségügyi ismere- 
tek közül még véletlenül se ugyanarra szako- 
sodjanak az embereink. Egy jól összeváloga- 
tott csapattal lényegében minden területet 
lefedhetünk, és akkor nem lesz olyan földbe 
ásott taposóakna vagy bonyolult lakat, ame- 
lyik megakadályozna abban, hogy értékes 
erőforrásokhoz jussunk. Ráadásul minden si- 
keres használatért cserébe értékes XP üti 

a markunkat. Ha valamit elbaltázunk, netán 
megszólal a riasztó, töltsük vissza az előző 
mentett állást, és próbálkozzunk újra. Érde- 
mes sűrűn menteni, mert az összecsapáso- 
kat leszámítva szabadon élhetünk a legális 
csalásnak tartott savespam lehetőségével. 
XP jár még egyes könyvek elolvasásáért, 
esetleg emlékművek megérintéséért, már 
amikor utóbbi épp nem skillpontot ad. 

Az sem baj, ha a csapatban legalább egy- 
valakinek jól forog a nyelve, és képes anél- 
kül italt kérni a kocsmában, hogy annak pár- 
baj legyen a vége. Ami pedig a fegyverek 
kezelését illeti, a lőszer viszonylagos — fő- 


A WASTELAND 2 VILÁGA NEM ISMER 
KÖNYÖRÜLETET, A GYENGÉK MEGHALNAK, 
VAGY AZ ERŐSEBBEKET SZOLGÁLJÁK 


Brian Fargo alapító, inXile Entertainment: 


I Mikor nem épp egymást gyilkolják, 
pszállítmányozásból élnek a vasúti nomádok 


:Nem olyan száraz a a sivatagi mint elsőre 
.] gondolnánk 


leg kezdeti - ritkasága miatt célsze- 
rű mindenkinek más csoportba tartozó 
fegyvert adni, és törekedni a minimá- 
lis átfedésre. 


Történetünk egy ranger halálával, pon- 
tosabban a temetési szertartással kez- 
dődik. Az elhunyt nem más, mint Ace, 
egyike azon szívós férfiaknak és nők- 
nek, akik hajdanán megállították a si- 
vatagot fenyegető robothadsereget. 
Vargas tábornok minket bíz meg azzal, 
hogy kiderítsük, ki végzett az egyik le- 
gendás rangerrel, továbbá elvégezzük 
az eredetileg neki szánt feladatot is: 
derítsük ki, honnan érkezik az a titok- 
zatos rádióadás, ami a rangerek meg- 
semmisítésével fenyeget. 

Nyakunkba vesszük tehát a világot, és 
gyalogszerrel nekivágunk a sivatag- 
nak, egymás után fedezve fel a kisebb- 
nagyobb helyi közösségeket. A bétá- 
ból már régi ismerősként fogadott a 
vízgyűjtéssel foglalkozó Highpool, illet- 
ve a térség élelmezéséről gondoskodó 
Ag Center. 

Az a szituáció továbbra is a cselek- 
mény részét képezi, hogy mindkét tele- 


botot for next turn 
aniesatíve, not waiting 


örderst 
la Deth said, "Watch bow 1675 donel" 
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Teszt 


WASTELAND 2 


pülést egyszerre éri támadás, és kény- 
telenek vagyunk választani közülük. Az 
egyiket megmenthetjük, de a másikban 
később csupán romok várnak, s ha ma- 
rad is túlélő, aligha érez majd hálát. Te- 
hát ugyanolyan könyörtelen maradt a 
játék, mint a bétában volt. Döntéseink 
következményeivel nekünk kell együtt 
élnünk. Miközben az egyik helyszínen 
segítesz, közben a másikról rendszere- 
sen érkező segélykérő üzenetekbe egy- 
e több kétségbeesés vegyül, végül pe- 
dig a könyörgés átvált vegytiszta gyű- 
öletbe, amiért cserben hagytuk őket. 
Ezek azok az apróságok, amelyek éle- 
tet visznek a sivatagba. Szinte folya- 
matos a rádióforgalom (akkor is be kell 
jelentkeznünk előléptetés végett, ha 
valamelyik karakterünk épp szintet lép- 
ne) a Citadellával. Halljuk, ahogy a töb- 
i osztag felderítésre indul, drogtanyát 
számol fel, vagy csapdába rohan, és 
veszteségeket szenved. 
A Wasteland 2 világa nem ismer kö- 
nyörületet; a gyengék meghalnak, vagy 
az erősebbeket szolgálják. Lányokat 
kényszerítenek prostitúcióra, kisemmi- 
zett földműveseket dolgoztatnak rab- 
szolgaként, és a nukleáris holokauszt 
adioaktív porából sajátos társadalmak 
emelkednek fel. Legtöbbjükkel kapcso- 
atba is léphetünk, megismerjük törté- 
etüket, és ha úgy alakul, megpróbál- 
atunk segíteni a gondjaikon. Habár 
elvileg jófiúk volnánk, céljaink eléré- 
se érdekében időnként drasztikusabb 
módszerekhez is folyamodhatunk. Sen- 
kinek se legyenek illúziói, sokkal egy- 
szerűbb - és rövidebb ideig is tart — 
egy vitás kérdést a fegyverek nyelvén 
endezni, mint békés utat keresve. 
Kalandozásaink során olyan közössége- 
ket ismerhetünk meg közelebbről, mint 
a belháborút folytató vasúti nomádo- 
két vagy a rangerek korábbi központjá- 


:Ag Center a korai hélyszínek egyike 
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ul szolgáló börtönbe beköltözött fosz- 
togatókét, akik üzleti alapra kívánják 
helyezni tevékenységüket, s akkor még 
nem említettem az eldugott kanyont 
őrző őrült szerzeteseket és az ő esze- 
ment szabályaikat. 


Jómagam a békés megoldás híve va- 
gyok, de a Wasteland 2-ben nem szíves 
bocsokkal kell osztoznunk Arizonán, 
hanem nagyra nőtt szalamandrákkal, 
borzokkal, ökörbékákkal, farkasokkal 
és nem utolsósorban emberekkel. Pél- 
dául olyanokkal, akik előbb lőnek, és 
aztán sem kérdeznek. Vagy kirabolják a 
kereskedőt, és megrontják annak hűsé- 
ges igavonóját. Igen, meg... Igen, úgy... 
Igen, szerintem is fúj! 
Szóval előbb-utóbb mindenképpen el- 
érkezik az a pillanat, amikor hagynunk 
kell a hatlövetűt beszélni magunk he- 
lyett, vagy a távolra kiváló, ám közel- 
harcban használhatatlan mesterlö- 
vészpuskát. De választhatunk magunk- 
nak sörétest is, ami szórásának hála 
több célpontot is sebez, ha azok elég 
közel állnak egymáshoz. Energiafegy- 
verek, géppuskák, rohampuskák, gép- 
pisztolyok, stukkerek, különféle szúró- 
vágó-ütő eszközök közül csemegéz- 

ve mindenki megtalálja majd az adott 
karakterhez illőt. Ráadásul a megfele- 
lő jártasság birtokában szétszedhetjük 
őket, hogy alkatrészeiket más fegyve- 
rek tuningolásához használjuk fel (táv- 
cső, nagyobb tár, visszarúgás-csillapí- 
tó stb.) 

Nem árt már most tisztázni, hogy a 
Wasteland 2 körökre osztott harcrend- 
szert alkalmaz, mégpedig az akciópon- 
tos (AP) fajtából, tehát az egyes karak- 
terek attribútumaitól függ, hogy egy- 
egy körben hány pontot fordíthatnak 
különféle cselekvésekre. AP kell a moz- 


le vegetation is cleared from the dish and th 


ontrol panel. Now all you have to do is attact 
Desert Ranger-brand Repeater Unit(TM), and 
0u"re ready to go. 


tarved and dying, the once mighty creepers 
ápping the satellite dísh now look bríttle ar 
eady to dísíntegrate. e 


iIFade is using a Repeater Unít. 


; 
With the plants cleared away, the enormous 
hydraulics below the dish groan to lífe, and ti 
monumental pre-apocalypse tech starts to rise ; 
a hatch in the greenhouse roof irises open. Tht 
dish is live. 


:Erről nekemi is a három kisímalac jutott 


u Moka talá ee this eguipment is! It"s like it" 
net 


mjThis blackhawk ís down. 


J J AZ SEM BAJ, HA A CSAPATBAN LEGALÁBB EGYVAL AKINEK 
JÓL FOROG A NYELVE, ÉS KÉPES ANÉLKÜL ITALT KÉRNI A 


gáshoz - eltérő szín jelöli azt a határt, 
ameddig elcaplathatunk úgy, hogy az 
épp kiválasztott fegyvert még használ- 
ni lehessen -, a fegyverhasználathoz, a 
guggoláshoz (pontosabban célzunk így, 
és kisebb az esélye annak, hogy eltalál- 
nak), az újratárazáshoz és ahhoz, hogy 
megpiszkáljuk a csütörtököt mondott 
stukkert. Sajnos arra nincs mód, hogy 
extra AP rááldozásával gondosabban 
célozzunk, és arra sincs, hogy egyes 
testrészeket vegyünk célkeresztbe. Az 
egyetlen kivételt az ellenfél kobakja je- 
lenti, de oly mértékben romlik a talá- 
lati valószínűség, hogy csak ritkán él- 
tem vele. 
Ne mulasszuk el rendeltetésüknek 
egfelelően, azaz fedezékként hasz- 
álni a tereptárgyakat, mert ellensé- 
günk is ezt teszi. Aki takarásban van, 
azt jóval nehezebb eltalálni. Még ak- 
kor is, ha történetesen néhány lövés- 
sel szétrombolható rejtekhelyet talált 
agának. Ebből fakadóan jelentősen 
egnövekedett a harctéri manővere- 
zés jelentősége, igyekezzünk a rossz- 
iúk mögé kerülni, vagy oldalba kapni 
ket. Akkor a legkiszolgáltatottabbak, 
mikor magaslati pozícióból nyitunk 
ájuk tüzet. 
Az MI jól használja a fedezékeket, és 
próbál a hátunkba kerülni. Ellenben 
kissé elbizonytalanodik, ha célpontját 
kell kiválasztania. Nem a leggyengébb 
láncszemet támadja, de még csak nem 
is feltétlenül a hozzá legközelebb állót. 
Annak pedig aztán tényleg semmi ér- 
telme, amikor egyazon körben három 
különböző emberemre nyit tüzet. Így 


px oz 


értelemszerűen mindhárman kisebb 
sérülésekkel megússzák, míg ha csak 
egyvalakire koncentrálta volna figyel- 
mét és tüzét, akkor annak harangoztak 
volna. Örökre, merthogy amikor meg- 
engeti kaszáját a Halál, fellebbezésnek 
nem ad helyet. 

Persze kis szerencsével az utolsó pilla- 
natban életet menthet a csapat orvo- 
sa, de egy automata őrágyú okozta sé- 
rüléssel (egy lövéssel kettészakít egy 
embert) ő sem tudna mit kezdeni. 


SUGÁRZÓ RONDASÁG 

Az inXile játéka nem tartozik a szép- 
ségdíjas alkotások közé. Ami azt illeti, 
a 2003-ban financiális okok miatt tö- 
ölt Van Buren (ez lett volna a Black 
sle-féle Fallout 3) sem nézett ki sok- 
kal rosszabbul. Mark Morgan sokszor 
csak atmoszferikus zörejekből álló dal- 
amainak köszönhetően viszont az első 
pillanattól kezdve úgy éreztem, hogy 
magam is a radioaktív sivatagban tar- 
tózkodom. 

Oly sok felfedezni valót rejtenek a ho- 
mokdűnék (csak bírjuk vízzel, és pakol- 
junk sugárvédelmi felszerelést), annyi 
kisebb-nagyobb küldetés vár az egy- 
szerű levélkézbesítéstől a rák ellensze- 
ének megtalálásáig. Ha netán hadilá- 
bon állnál az olvasással, vagy pusztán 
nem lelkesednél érte, jobb, ha máris el- 
felejted ezt a játékot. Csupán a legfon- 
tosabb szereplők szinkronjára jutott a 
Kickstarteren összekalapozott majd" 
hárommillió dollárból. Így a dialógusok 
túlnyomó részét, valamint az érzékle- 
tes táj- és karakterleírásokat a fülü 


KOCSMÁBAN, HOGY ANNAK PÁRBAJ LEGYEN A VÉGE 


helyett a szemünket használva fogad- 
hatjuk magunkba. Azok, akik isme- 

rik az 1988-as eredetit, számos isme- 
rős karakterrel, helyszínnel találkoznak 
majd, de popkulturális utalásokban és 
humoros pillanatokban sem szűkölkö- 
dik a játék. 
Igazi időtemető a Wasteland 2. Olyan, 
amelyik meghálálja, ha törődsz ve- 

le, komolyan vesz téged mint játékost, 
és időnként megtréfál ugyan, de sem- 
mit se rág a szádba. A legutolsó ér- 
vem mellette, hogy ez idáig még egyet- 
len játék sem tudott arra rávenni, hogy 
harminc percen át kövessek egy tek- 
nőst, míg komótosan elcammog a rej- 
tekhelyére. Hogy megérte-e? Derítsé- 


tek ki ti magatok! 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1; Intel Core i5 CPU; 4 GB 
RAM; Nvidia GeForce 460/ATI Radeon 
HD 5770; 30 GB HDD 


4 hibátlan poszt-apokaliptikus hangulat 


4 irgalmatlan mennyiségű tartalom 

4 oldscool játékmenet 

.- egyeseknek túlzottan régimódi lehet 
.— avítt képi világ 

.- nem hibátlan a harcrendszer 


CHAVALIER 
Nosztalgikus, han- 
gulatos, tartalmas. 
Pont ezt vártuk tőle. 


At 
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Prédának enni még sosem 


ALIEN: bv 


rNAGY 2013-AS COLONIAL 
JAezresráskórs VÉGRE 

ÖRÖKRE MAGUNK MÖGÖTT 
TUDHATJUK, UGYANIS MEGÉRKE- 
ZETT AZ ISOLATION, AMELYNEK 
SIKERÜLT ÚJ FEJEZETET NYIT- 
NIA AZ ALIEN UNIVERZUM VI- 
DEOJÁTÉKOS VONULATAIT MEG- 
ÖRÖKÍTŐ KÓDEXBEN. Mindezt a To- 
tal War sorozatról elhíresült brit The 
Creative Assembly stúdió fejlesztőinek 
köszönhetjük, akik ahelyett, hogy egy 
csapatnyi kétszájú ellen küldtek vol- 
na harcba minket, mindössze egy darab 
xenomorphot tettek meg fő ellenfe- 
lünknek, valamint kivonták az egyenlet- 
ből a klasszikus értelemben vett fegy- 
vereket is. Ez - nagyrészt - működik, 
úgyhogy öveket becsatolni, indul az El- 
len Ripley utáni tragikus nyomozás! 


ANYU, HIÁNYZOL 

A történet ugyanis A nyolcadik utas: a 
Halál, vagy inkább nevezzük nevén, az 
Alien után játszódik 15 évvel, és a já- 


ték legelején Ellen Ripley hangfelvéte- 
lét hallhatjuk a film végéről, amint be- 
számol társai, a hajó és a rakomány 
elvesztéséről. Ez persze rögtön megad- 
ja az alaphangulatot, pláne úgy, hogy 
Sigourney Weaver mondta fel újra a 
klasszikus sorokat. Főszereplőnk Ripley 
felnőtt lánya, Amanda, aki sosem adta 
fel a reményt, hogy újra láthatja édes- 
anyját. Éppen ezért igent mond arra a 
küldetésre, ami (állítólag) a Nostromo 
fekete dobozának megszerzésére irá- 
nyul. Amandát egy Weyland-Yutani- 
alkalmazott, Samuels és egy Taylor ne- 
vű nő kíséri el útjára a Torrens sze- 
mély- és teherszállító hajó fedélzetén 

a Sevastopol űrállomásra, ahol a feke- 
te doboznak lennie kell. A Sevastopol 
azonban látszólag teljesen elhagyatott, 
senki sem válaszol hőseinknek, így az- 
tán nincs mit tenni, át kell szállni rá, 
hogy felderítsék. Igen ám, de ez nem 
megy olyan könnyen, úgyhogy már a já- 
ték elején elszakadunk útitársainktól. 
Hogy később újra találkozunk-e velük, 
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maradjon titok. Nem kell sokat bolyon- 
ganunk, hogy kiderüljön: az űrállomás 


mégsem olyan elhagyatott, mint hittük; 


kétségbeesett, mindenre képes embe- 
reken és rosszul funkcionáló, gyilkos 
androidokon kívül még egy plusz, min- 
denki másnál veszélyesebb létforma is 
a fedélzetén van. Hogy mi történt pon- 
tosan az androidokkal? Hogyan került 
egy xenomorph a Sevastopolra? Sike- 
rül-e megtalálni a Nostromo fekete do- 
bozát? Mindezt magatoknak kell kide- 
rítenetek, én nem árulhatom el, de az 
tuti, hogy meg lesztek elégedve a vég- 
eredménnyel, ha kedvelitek az Alien 
univerzumot és a sci-fi műfajt. 


CSINÁLD MAGAD 

Mivel nem ölhetjük meg a ránk vadá- 
szó xenót, a játékmenet legnagyobb 
része bujkálásból áll, amit egy kis 
gyűjtögetéssel érdemes feldobni, ha 
túl akarjuk élni sevastopoli vakáción- 
kat. Az Isolationben ugyanis a megta- 
lált nyersanyagokból különböző tár- 
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ni 


"Az alien sosem megy kétszer ugyanarra, 
véletlenszerű a mozgása 
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gyakatk szíthétünk, divatos szóval élve 
craftolhatúnk, amiket aztán bevethe- 
tünk a málagzó fogtündér vagy épp az 
emberek és androidok ellen. Az életerőt 
visszatöltő orvosságon kívül figyelem- 
elterelő kütyüket készíthetünk, ameny- 
. nyiben elég alapanyagot gyűjtöttünk ösz- 
sze. Ilyen például az eldobható fáklya, a 
füstbomba, a villanógránát vagy a Zzaj- 
csapó, amelyek egy kis szerencsével ma- 
gukra vonják az ellenfél figyelmét. Ak- 
kor sincs azonban nagy baj, ha kiszúrnak 
mihket, ekkor még mindig elsprintelhe- 
tünk, és elbújhatunk valahol (a sprinte- 
lő§ megoldás nem él az alien esetében), 
vagy akár közel-, illetve távolsági harc- 
ba bocsátkozhatunk, ebben segít a hara- 
pófogó, a revolver, a shotgun vagy épp 
az ikonikus lángszóró. Ezeket a nem ide- 
valósi ellen is bevethetjük, de őt csak 
megzavarjuk, mivel lehetetlen kiiktatni; 
mindössze pár másodpercet nyerhetünk, 
amit egy szekrényben vagy szellőzőjá- 
ratban történő elbújásra használhatunk 
fel. Persze még ekkor sem garantált a si- 
ker, a rohadt dög nem egyszer kapott ki 
egy szekrényből, pedig esküszöm, hogy 
a lélegzetemet is visszatartottam (már- 
mint a játékban is, van rá lehetőség, no 
meg alkalom is). Hogy ez a játékstílu- 


sunkhoz igazodó, folyamatosan tanuló és 
fejlődő mesterséges intelligenciának kö- 
szönhető-e, vagy csak a fejlesztők akar- 
ták megnehezíteni a dolgunkat, nem tud- 
ni, de az tény, hogy rohadt idegesítő tud 
lenni, amikor sokadjára kell újrakezde- 
nünk egy adott pályarészt. 

Nincs ugyanis checkpointrendszer, sem 
manuális kilépek-a-menübe-és-save-elek- 
amikor-akarok opció, helyette a pályákon 
elszórva található, régi telefonokat idé- 
ző fali konzoloknál menthetünk. Ezek vi- 
szont nem túl sűrűn vannak elhelyezve, 
így sokszor megeshet, hogy egy jóval ko- 
rábbi pontról kell újrakezdenünk az adott 
pályarészt, ami hosszú távon igencsak 
frusztráló hatással van az emberre. Er- 
re tesz még rá egy lapáttal, hogy renge- 
teg helyszínen többször is meg és fel kell 
fordulnunk, így egy kissé repetitívvé vá- 
lik az, amit átélünk, annak ellenére, hogy 
a ,főgonosz" mindig új, véletlenszerű út- 
vonalon közlekedik, így sosem tudhatjuk, 
mikor és hol csap le ránk. 

Na jó, mégis csak tudhatjuk, mivel kapunk 
egy remek mozgásérzékelőt, amit sűrűb- 
ben fogunk használni, mint a sprintet, 

az hétszentség. Ez még rendben is vol- 
na, a kiszámíthatóság másik oka viszont 
az, hogy nagyon jól tudhatjuk, mikor va- 


..... 


gyunk tényleges veszélyben. Ar- 

ra gondolok, hogy például ha csak 
androidokkal találkozunk, akkor a 
xenótól nem nagyon kell félnünk, 
csak akkor, ha gyanútlanul besé- 
tálunk egy olyan szellőző alá, ami- 
ből nyál csordogál - de hát miért is 
tennénk ilyet, hiszen ez ostobaság, 
ugyebár. Akkor viszont para van, 
ha a xenót életnagyságban látjuk, 
ilyenkor jobb kétszer is meggondol- 
ni a következő lépésünket/guggo- 
lásunkat/hasalásunkat. A mozgás- 
érzékelőn kívül egyébként egy kis 
zseblámpa is a segítségünkre lesz, 
ennek viszont folyamatosan merül- 
nek az elemei, amiket érdemes pó- 
tolni, persze csak akkor, ha találunk 
utánpótlást. 

Ez egyébként általánosságban el- 
mondható az Isolationről: nagyon 
kevés alapanyag és lőszer található 
benne, úgyhogy ajánlott átgondol- 
ni, kire és mire lőjük ki azokat. Sze- 
rencsére ettől nem frusztráltak, 
hanem alaposabbak leszünk, vala- 
mint még inkább átélhetjük azt a 
kiszolgáltatottságérzést, ami a ha- 
sonló túlélő-horrorokon sokat dob. 
A craftolást tervrajzok alapján vé- 
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gezhetjük, melyeket szintén ran- 
dom találunk az állomáson, hason- 
lóan a különböző számítógép-ter- 
minálokon olvasható üzenetekhez 
és audionaplókhoz, melyekből kü- 
lönböző ajtókódokat és háttérinfó- 
kat nyerhetünk ki, valamint egyes 
terminálok segítségével különbö- 
ző utasításokat is kiadhatunk a szá- 
mítógépnek (például nyisson ki egy 
ajtót, állítsa le a biztonsági ria- 
dót). Apropó ajtókódok: bezárt aj- 
tókat harapófogóval, valamint egy 
hackelőeszközzel is kinyithatunk, 
utóbbi esetében különböző ügyessé- 
gi minijátékokat teljesítve. 

Az aktuális küldetés célpontját tér- 
képünkön vehetjük szemügyre, me- 
lyen több más objektumot (példá- 
ul nyersanyagot) is találhatunk. Le- 
hetőségünk van kikémlelésre is, ami 
egy-két saroknál jól jöhet, még ak- 
kor is, ha a mozgásérzékelőt hasz- 
náljuk, az ugyanis csak síkban mu- 
tatja az ellent, térben nem, tehát 
nem tudni, hogy pont előttünk, alat- 
tunk vagy felettünk van-e az, akit 
nem nevezünk nevén. 

A játékmenetet itt-ott nyomogasd- 
a-billentyűzetet-ahogy-csak-bírod 
jelenetek szakítják meg, de ezek is 
csak akkor, ha közelharcba bocsát- 
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kozunk az androidokkal, így nem kell at- 
élnünk (legalább attól nem), hogy 
sűrűn találkozunk ilyesmivel. Össze- 

n három nehézségi fokozat áll rendel- 
zésünkre, valamint a sztorimódon kívül 
gy survivalt is kipróbálhatunk, ami egy- 
előre elég soványka: mindössze egy pá- 
lyáról van szó, Amandával a főszerepben. 
A feladat, hogy időre teljesítsünk min- 
den feladatot az adott pályán, miközben 
végig ott lohol a nyakunkban a földönkí- 
vüli kolléga. A későbbiekben további pá- 
lyák és karakterek érkeznek majd, ezek 
viszont a fizetős Season Pass részei lesz- 
nek - sajnos. 


RETRO-FUTURIZMUS 

Emlékeztek még A nyolcadik utas: a Ha- 
lál mocskos, mégis kézzelfogható jövőké- 
pére a maga DOS-alapú számítógépeivel 
és CRT monitoraival, ami így egyszerre 
volt retró és sci-fi? Ez az a látványvilág, 
hangulat, amit maximálisan visszaad az 
Isolation; a játék elején például a Torrens 
hajó orvosi szobájában teljesen az volt az 
érzésem, mintha az idősebb Ripley kt 
ben állnék a Nostromo fedélzetén. Ez leg 
inkább a grafikai megjelenítésnek köszön- 
hető, ami egy az egyben másolja a klasz- 
szikus filmét (és de jól is teszi!), valamint 
egy plusz látványfaktornak: a kép finom, 
alig észrevehető szemcsézettségének, 


PRINTET, AZ HÉTSZENTSÉG 


amely még inkább , retrósítja "a látotta- 
kat. Ezen felül a szellőzőkből gőz csap fel, 
a levegőben porszemek szállnak, a fal- 
ban lévő gépek villognak, a fémes felüle- 
tek tükröződnek, egyszóval minden a he- 
lyén van. 

Meglepő lehet, de a Sevastopolon járva- 
kelve nem egyszer azt vettem észre ma- 
gamon, hogy Rapture jutott eszembe. 
Meg kell hagyni, tényleg van pár hasonló- 
ság az űrállomás és a BioShock vízalatti 
városa között: teljes elszigeteltségben élő 
emberek, akik aztán megkattannak, rej- 
télyes üzenetek a falakon, biztonsági ka- 
merák, audionaplók. Azt viszont egy pil- 
lanatra sem felejthetjük el, hogy itt nem 
a tenger, hanem az űr mélyén vagyunk. 
Nemcsak a Sevastopol ablakaiból nyíló 
kilátás és a közelünkben látható bolygó, 
hanem a folyamatos búgás miatt is, ami 
ajáték hangeffektjeinek egyike, és végig 
elkísér minket reményvesztett utunkon. 
Ez az alapzaj mindig hallható, de nem 
pontosan tudni, mi kelti, azt viszont re- 
mekül érezteti velünk, hogy egy mester- 
séges létesítményben bolyongunk. A töb- 
bi hangeffektre sem lehet panaszunk -, 
ahogy a látványvilágban, úgy ebben is 
igyekeztek a készítők/minél inkább a film- 
ré hagyatkozni, így nemcsak szemünk, de 
fülünk is régi ismerősként köszönt egy- 
két általa feldolgozott jelet. És akkor a 
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A xenomorphon kívül androidok ési 
- emberek is az életünkre törhetnek ; 


s. ABN 
Rut En a 
A játék közben környezetünk folyarmatosan 
változik (értsd: a Sevastopol darabjaira hullik) 
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Clive Lindop vezető aizájner, Creative Assembly/Sega: 


klasszikus filmzenéről még nem 

is szóltam! A Creative Assemb- 

ly több terabájtnyi adathoz kapott 
hozzáférést a 20th Century Fox- 
tól A nyolcadik utas: a Halál tel- 
jes képi és hanganyagára vonat- 
kozóan. A fejlesztők újra felvették 
a régi hangeffekteket, így régi, is- 
merős, mégis teljesen új hangokat 
hallhatunk a játék során. A külön- 
böző zenei témák dinamikusan vál- 
toznak aszerint, hogy éppen hol 
van, és mit csinál az alien: ha pél- 
dául a közelben ólálkodik, ne adj" 
Isten egy szobában van velünk, ak- 
kor értelemszerűen para muzsika 
szól, de ha tőlünk távol betyárko- 
dik, nyugisabb dallamokat hallunk, 
melyek mindegyike felcsendült a 
filmben is. Lényeg a lényeg: rendkí- 
vül autentikus mind a látvány, mind 
a hangzás. 


ÉLJEN AZ ALIEN? 

A tesztet olvasva talán feltűnhetett 
nektek, hogy hol az egekbe magasz- 
talom, hol pedig lehúzom a játékot. 

Bizony, ez így van, mivel nem alkot- 

hatok róla véleményt csak az alap- 


ján, hogy Alien-rajongó vagyok (még 
akkor sem, ha a Colonial Marines 
esetében sikerült), de nem is hagy- 
hatom figyelmen kívül a témát. El- 
mondom, mire gondolok pontosan. 
Az Isolation egy remekül sikerült 
Alien-adaptáció, ami rengeteg ra- 
jongót varázsol majd el, legalább 

15 órán keresztül. És ami még jobb, 
hogy a túlélő-horror műfajtól ide- 
genkedő (értitek) Alien-rajongók is 
tehetnek vele egy próbát, mivel nem 
veszi olyan komolyan a műfaji ha- 
tárokat, inkább a túlélésről van szó, 
semmint horrorról. És éppen ez le- 
het maga a probléma is: az Alien 
univerzumtól idegenkedő túlélő-hor- 
ror kedvelők nem feltétlenül találják 
meg a számításukat benne, meges- 
het, hogy ők nem szívesen töltenek 
el ennyi időt ebben a számukra is- 
meretlen környezetben, atmoszférá- 
ban, vagy épp nem találják elég fé- 
lelmetesnek a matériát. Ezért kerül- 
tem nehéz helyzetbe az értékeléssel, 
mert Alien-rajongóként majd kiug- 
rok a bőrömből, sőt, szájat növesz- 
tenék a számból, hogy végre ez az, 
itt egy pöpec Alien játék; újságíró- 


Bi d e" 
ként viszont figyelembe kell verte f 


azokat a szempontokat is, amelyek s 
beárnyékolhatják, adott esetben be- j A 
folyásolhatják a végső pontszámot, 
ahogy most is. öl / 
Az Alien: Isolation vitathatatlanul : . 

az egyik legjobb Alien játék, de van 

még hová fejlődnie műfaján belül. ; 
Rajongóknak persze kötelező vétel, 
pláne úgy, hogy olyan extra külde- 
tések zsebelhetők be, melyekben az 
eredeti, Ripley-féle csapat és a jó 
öreg Nostromo szerepel. Nem min- 
den nap mondhatja el magáról az 
ember, hogy egy űrhajón van, és ő 
Ellen Ripley, ugyebár. Remélhetőleg 
a fejlesztők tanulnak abból a ke- 
vés hibából, és a második rész (sze- 
rintem biztosra vehető) még kifor- 
rottabb lesz. Ki tudja, talán pont 
egy kislányt kell alakítanunk majd, 
aki egyedül maradt egy kolónián, a 
szülei eltűntek, mindenki más meg- 
halt körülötte, és halálos lények le- 
sik minden egyes mozdulatát. Se- 
gítség viszont nem várható, az 
biztos. Az lenne csak az igazi túl- 
élő-horror, nem igaz? HEH 


HARDVER 
Win 7 32bit, Core 2 Duo E8500, 4 GB 
RAM, 35 GB HDD, GeForce GT430/ 
Radeon HD 5550 


DUDU 

Ha Alien-rajongó 
vagy, akkor ez ate 
játékod! 
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-A futás lett volna a 
helyes döntés 


Meglátni a halál ezer arcát 


THE ÉVI 
WITHIN 


fi 
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LIG EGY ÉVE MÉG A TÚLÉLŐ- 
fa TE MŰFAJÁNAK KÖZEL- 

GŐ HALÁLA FELETT KESE- 
REGTÜNK, ÉS CSUPÁN AZ INDIE 
FEJLESZTŐK EGY-EGY MEGVILLANÁ- 
SÁBAN BÍZHATTUNK. Azóta viszont na- 
gyot változott a világ, végre ráébredtek a 
kiadók, hogy csak azért, mert akciójáték- 
ká silányítják a horrort, még nem feltétle- 
nül fognak többet eladni belőle. Elég csak 
megnézni, mivé lett a Resident Evil soro- 
zat, amelynek megtépázott hírnevét a le- 
gendás első rész sokadik felújításával, va- 
lamint a Revelations mellékszál máso- 
dik felvonásával igyekszik helyreállítani 
a Capcom. Hogy miért citáltam ide a Ja- 
pánban Biohazard néven ismert szériát? 
Pusztán azért, mert szülőatyja, Mikami 
Sindzsi tízéves kihagyás után ismét túlélő- 
horrorral jelentkezett, történetesen jelen 
írás tárgyával. Ráadásul a rendező az Evil 
Withinben is egy sosem volt város rend- 
őreinek kezébe helyezte a világ sorsát. 


MODERN RÉMMESE 

Krimson City egy átlagos nagyváros, nem 
hétköznapi problémákkal. A helyi lapok 
sorra hozzák címoldalon egy szabadon ga- 
rázdálkodó sorozatgyilkos rémtetteit, a 
rendőrség tehetetlen. Közben pedig félre- 
siklik egy kísérlet a Beacon Elmegyógyin- 
tézetben. Sebastian Castellanos nyomozót 


két társa kíséretében pont az említett in- 
tézményhez riasztják azt követően, hogy 
az oda korábban kivezényelt rendőri egy- 
ségek elmulasztottak bejelentkezni a disz- 
pécsernél. A helyszínre érkezve elhagyott 
járőrkocsikat találunk, az épület fogadó- 
csarnokában pedig egymás hegyén-hátán 
heverő holttesteket. Láthatóan nem ma- 
guktól szenderültek jobblétre, ezért a le- 
hető legnagyobb óvatossággal kutatunk 
túlélők után. Alighogy megtaláljuk az el- 
sőt, majd megnézzük a biztonsági kame- 
rák képét, a semmiből megjelenik Sebasti- 
an mögött egy csuklyás figura, majd kez- 
detét veszi a rémálom. 

Senki sem szeretne arra ébredni, hogy fel- 
dolgozásra váró féldisznóként lóg fejjel le- 
felé úgy, hogy közvetlenül mellette épp él- 
ve darabolnak egy szerencsétlen flótást. 
Ilyenkor még attól sem derülünk jobb 
kedvre, ha történetesen Bach szól egy kö- 
zeli gramofonból. Azt, hogy Sebastian mi- 
ként szabadul ki, hogyan cseni el az ajtót 
nyitó kulcsot, milyen kétségbeesetten ker- 
getőzik a láncfűrészes szadistával - a fél- 
reértés elkerülése végett a gyilkos kerget 
minket és nem fordítva -, hogyan kerüli el 
a halált az utolsó pillanatban súlyos sérü- 
lése ellenére, már mind-mind megmutatta 
a Bethesda. Egy dolog azonban megnéz- 
ni a videót, és teljesen más átélni - még 
ha képletesen is - az előbb vázolt ese- 


ményláncolatot. A játék első . A (ma- 
rad még tizennégy) kísértetiesen emlékez- 
tet az Outlastra. Egyedül vagy, nincs fegy- 
vered, puszta kézzel pedig nem védheted 
meg magad. 


HIDEG FEJ, BIZTOS KÉZ 

Na de később, amikor végre pisztolyt, pus- 
kát ragadhatunk, akkor bíz törleszthetünk, 
ugye? Nos, hogy őszinte legyek, megpró- 
bálhatjuk, de nem érdemes keményked- 

ni. Még a könnyűnek hazudott casual ne- 
hézségi fokozaton is szűken méri a játék a 
muníciót. Ráadásul még azt a keveset sem 
tudjuk feltétlenül mind magunkkal cipel- 


a. 


ni, amit találunk. Ebből fakadóan az ún. stealth 
kill (becserkésszük, és hátulról ledöfjük az ál- 
dozatot) erőltetését javasolnám, már csak 
azért is, mert kevesebb zajjal jár, és nem tudja 
eg azonnal mindenki a környéken, hogy épp 


etőleg ne erőltessük a test-test elleni küz- 
et. Tény, hogy Sebastian jókötésű fiatal- 
der, de parasztlengői nem elegendőek még 
em, hogy a zombikat helyettesítő meg- 
takat padlóztassuk. Éppen ezért nem 


et etjük meg magunknak a luxust, hogy 
élőjünk. Használjuk a fegyvereket rendel- 

k szerint, tehát a sörétest akkor, ha már 
nagyon közel vannak, és a pisztollyal se akar- 
juk száz lépésről kilőni valakinek a szemét. Ar- 
ra ott a mesterlövészpuska. 
 Mozogjunk sokat, ha szükséges, szaporázzuk 
meg egy kicsit, csak figyeljünk arra, hogy ne 
merüljön le sprint közben a staminánk, mert 
utána Sebastian kénytelen kifújni magát, s míg 
ő levegőért kapkod, már utol is érik üldözői. Jó 
hír, hogy a stamina kocogás közben is töltődik, 
tehát ütemesen gyorsítva, majd lassítva fo- 


lyamatosan mozgásban maradhatunk. Ugyan- 
is nem győzöm eléggé hangsúlyozni, mennyire 
fontos, hogy elkerüljük a sérüléseket. Egy-egy 
baltasuhintás leviheti életerőnk felét, ha pe- 
dig a harmada alá érünk, akkor szegény rend- 
őrnyomozónk már csak bizonytalan, rogyadozó 
léptekkel próbál menekülni. 

A már említett eszközök mellett használhatunk 
még gránátot, valamint egy különleges szám- 
szeríjat, amelyhez változatos (szigony, sokkoló, 
vakító, robbanó, fagyasztó) lövedékeket talál- 
hatunk, illetve gyárthatunk. Alkatrészt a szép 
számmal fellelhető csapdákból nyerhetünk ki. 
Egy medvecsapda vagy buktatózsinór hatás- 
talanítása gyerekjáték, ám a mozgásérzékelő- 
vel ellátott aknánál már a reflexeinkre is szük- 
ség lesz. Személy szerint nagyon sajnáltam, 
hogy nem lehet ezeket a csapdákat felszedni, 
és ott élesíteni, ahol ellenségeink garantáltan 
beléjük sétálnak. Ellenben megkísérelhetjük 
magunk után csalni őket, bár ezt kissé nehéz- 
kesnek találtam, mert közben arra is figyelni 
kell, nehogy a saját magunk ásta verembe es- 
sünk. Néhol kallantyúval aktiválható, Indiana 
Jones filmeket idéző csapdákat is találni. 


éz c 
4 "! Egyike ,bájos" 
4! - főellenségeinknek 


Mikami Sindzsi rendező, Tango GameworksS: 
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23 THE EVIL WITHIN 


J J LEHETŐLEG NE ERŐLTESSÜK A TEST-TEST ELLENI 


KÜZDELMET 


Vigyázzunk, mert nem restek 
meghúzni a kart. 
Nagyon tetszett, hogy a fejlesz- 
tők a Sebastiant körülvevő kör- 
yezetnek nem csupán annyi 
szerepet szántak, hogy legyen 
ol megsétáltatni a játékost. 
Gyúlékony szalmabálák és olaj- 
oltok, robbanó olajos kannák 
is a segítségünkre lehetnek, 

de már az sem elhanyagolha- 
tó fegyvertény, ha egy mérete- 
sebb asztalt tudunk magunk és 
a megszállottak között tarta- 
ni, vagy ha egy magaslati pon- 
tot fordíthatunk az előnyünkre. 
Apropó, tűz: egynémely meg- 
szállott halottnak tetteti ma- 
gát. Ha egy hulla gyanúsnak tű- 
nik, lobbantsuk lángra, aztán 
ne lepődjünk meg, ha sikoltoz- 
ni kezd. 
Amikor pedig kivételesen nem 
egyedül nézünk szembe a váloga- 
tott rémségekkel, köztük látha- 
tatlan ellenfelekkel — kiknek moz- 
gásáról szálló por, félretaszított 
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tárgyak, csattogó víztócsák ré- 
vén tájékozódhatunk -, használ- 
juk ki, hogy társaink sosem fogy- 
nak ki a lőszerből. De ne hagyjuk 
teljesen magukra őket, mert ko- 
ántsem halhatatlanok. 
Bossharcok során különösen 
fontos, hogy kívülről ismer- 
jük a leszámolás helyszínét, fel- 
térképezzük, merre milyen lő- 
szer található, akad-e injekció, 
vannak-e kihasználható csap- 
dák. Gyenge pontjaikat - már 
ha van ilyen egyáltalán — csu- 
pán empirikus módszerekkel fe- 
dezhetjük fel. Majd Sebastian 
szól, ha teszem azt, rájön, hogy 
a sokkarú, hosszú hajú Laura 
érzékeny a tűzre. Egyébként ál- 
talában érdemes fejre célozni, 
még a legegyszerűbb megszál- 
lottak is tucatnyi pisztolygolyót 
kibírnak, míg fejre azért már 
két-három elég szokott lenni. 
Kis szerencsével viszont már 

az első lerobbantja nyakukról 

a kobakjukat. A legfontosabb 


pedig, hogy mentsünk minden 
nagyobb összecsapás, pláne 
bossfight előtt. 


MENEKÜLÉS AZ 
ÖRÜLETBE 

Óriási hiba lenne kizárólag az 
autosave-re hagyatkozni. In- 
kább keressük fel a zenélő szo- 
bát - még akkor is, ha mesz- 
sze magunk mögött hagytuk -, 
és bámuljunk mereven a tükör- 
be. Ezt követően az elmegyógy- 
intézet várójában találjuk ma- 
gunkat, ahol már manuálisan is 
menthetünk, valamint felhasz- 
nálhatjuk az egész játék során 
buzgó szorgalommal gyűjtöge- 
tett zöld zselét, illetve az isten- 
nőszobrocskák széttörésével 
hozzáférhető kulcsokat. Utóbbi- 
akból mindössze néhányat talá- 
lunk, miközben páncélfiókok tu- 
catjai várnak arra, hogy kinyis- 
suk őket. Ha szerencsénk van, 
még több zselét rejt az-aktu- 
ális fiók, ha nem, akkor is ka- 


punk valamit, például lőszert az egyik fegy- 
verünkhöz. 

A már emlegetett zselé mind közül az Evil 
Within legértékesebb erőforrása, ugyanis ez 
az a fizetőeszköz, amivel megnövelhetjük az 
önként villamosszékbe ülő Sebastian élet- 
erejét, kitartóbb sprintert nevelhetünk belő- 
le, de akár arra is fordíthatjuk, hogy fájdal- 
masabbat üssön, illetve jobban reagáljon az 
injekcfókra. Szintén gél kell ahhoz, hogy több 
tőszert, gránátot, injekciót, illetve gyufát vi- 
hessünk magunkkal. Végül, de nem utolsó- 
sorban a tűzfegyverek sebzésén, tűzgyor- 
saságán, újratöltési idején, tárkapacitásán, 
célzási pontosságán és a kritikus találatok 
esélyén, továbbá az agony crossbow löve- 
dékeinek hatásfokán sem javíthatunk a zöld 
anyag nélkül. 


Nem voltam maradéktalanul elégedett az 
ellenfeleket vezérlő mesterséges intelligen- 
ciával. Kérem szépen, ha vércsíkot húzva 
vonszolom magam, és úgy próbálok elrej- 
tőzni, akkor illik a nyomokat egészen addig 
az ágyig követni, amely alatt oltalmat ke- 
restem, vagy szekrényig, amelybe beprésel- 
tem magam, nem pedig tudomást sem venni 
róla. Arra is volt példa nem egyszer, hogy a 
delikvens észrevett ugyan, de előbb nagy lel- 
kesen megindult felém, aztán félúton meg- 
torpant, kicsit gondolkodott, majd ment to- 
vább a megkezdett úton, és nem tűnt fel 


neki, hogy már nem ott állok, ahol egy szív- 
dobbanással korábban. Szerencsére az MI 
megbokrosodása korántsem jellemző általá- 
nosan az ellenfelekre. 

Furcsa, ellentmondásokkal teli az, ahogy a 
Tango megoldotta a lopakodást, ugyanis tel- 
jesen kihagyta a képletből a fényviszonyokat. 
Ennek köszönhetően bekapcsolt viharlámpás- 
sal is becserkészhetjük gyanútlan áldozatain- 
kat, akiket a legkevésbé sem zavar a rájuk ve- 
ülő fény. Cserébe viszont még egy teljesen 
sötét zárt szobában is észrevesznek minket. 
ég jó, hogy legalább a tereptárgyak takará- 
sában bízhatunk. Egy hunyorgó szemre emlé- 
keztető ikon jelzi, ha ellenség van a közelben, 
ami azonnal tágra nyílik, ha kiszúrtak ben- 
nünket. Ez viszont csak minimális segítséget 
jelent, arra nem igazán alkalmas, hogy meg- 
határozzuk tartózkodási helyét. 


Mikami megígérte, Mikami megcsinálta. Nem 
forradalmat akart, hanem visszatérést a gyö- 
kerekhez, ám azt oly módon, hogy a végered- 
mény 2014-ben is élvezhető legyen. Az Evil 
Within tobzódik a klisékben, a legtöbbször 
zombiszerű ellenfelek jelentik az akadályt, de 
találkozunk kísértetekkel is, kultikus horror- 
filmek gyilkosaira hajazó mészárosok vagy 
természetfeletti rémségek elől menekülünk. 
A helyszínválasztás (elmegyógyintézet, elha- 
gyatott falu, 19. századi kúria, szálloda stb.) 
is konzervatív, ám az egész együtt mégiscsak 


SA. 2 TR 
A fejtörők megoldását 
mindig a közelben találjuk 


működik. Tartottam tőle, hogy a karak- 
terfejlesztés miatt elvész a kihívás, de 
Sebastianból sosem válik szuperhős. 
Még a 15-20 óra alatt abszolválható 
történet vége felé sem lett volna célra- 
vezető erőltetnem a nyílt sisakos küz- 
delmet. Pedig isten látja lelkem, sze- 
rettem volna megfizetni minden egyes 
alkalomért, amikor ledöftek, megcson- 
kítottak, kizsigereltek, darabokra rob- 
bantottak, érett dinnyeként roppant 
szét a fejem. 


HARDVER 

Win7 SPI/Windows 8.I; Core i7 CPU/ennek 
megfelelő AMD CPU, 4 GB RAM, Nvidia 
GeForce GTX 460/ennek megfelelő 1 GB-os 
AMD GPU); DirectX 11; 50 GB HDD 


! Kíméletlen, brutális, 
! pont így szeretjük. 


Teszt 


2 FORZA HORIZON 2 


FORZA HORIZON 2 


-Az esőcseppek gyönyörűen 
: csillognak az autókon 
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, ÉLKELET-FRANCIAORSZÁG, 
"eli GYÖNYÖRŰ NAPSÜTÉS, A 


HORIZON FESZTIVÁL MÁSO- 
DIK NAPJA. Túl vagyunk az első néhány 


effvajnokságon, az egyik épphogy véget ért, 
"a nap végeztével irány vissza a fesztivál- 


központba, ahol már mindenki az esti buli- 
hoz készülődik. Indulás előtt az egyik szer- 
vező közli, hogy nem maradunk mindig a 
közúton, rázós lesz, készüljünk fel. Beül az 
SUV-jába, gázt ad, elindul, többen a nyo- 
mába erednek. Én bepattanok 1962-as, 
alapjáraton alig 80 km/h-s végsebességű 
(de jócskán feltuningolt), nem kimondottan 
terepen száguldozásra tervezett Volkswa- 
gen Bogaramba, és nincs mit veszteni ala- 
pon nekiindulok felszántani a gyönyörű vi- 
rágmezőket. Sosem tett még versenyjáték 
ilyen boldoggá és felszabadulttá. 

Ez (is) a Forza Horizon 2, a 2012-ben meg- 
jelent első Forza spin-off folytatása. A 
Playground Games már első alkalommal ki- 
emelkedő munkát végzett, és ilyenkor min- 
dig ott a lehetőség, hogy a folytatás már 
ne üssön akkorát - most viszont (mindany- 
nyiunk nagy megkönnyebbülé- 
sére) nem ez a helyzet. 


Két évvel ezelőtt Coloradó- 
ban , rendezték meg" a Horizon 
zenei fesztivált, és a sivata- 
gos, sziklás területek egy idő 
után túl egysíkúak voltak. A 
Playground is felismerte, hogy 


A francia és az olasz partvidék 
- egyaránt gyönyörű : 


költözni kell, és miután szép sorban kihúz- 
ták a lehetséges helyszíneket, végül egy 
maradt: Délnyugat-Európa. A második 
Horizon helyszínét Franciaország délkele- 

ti és Olaszország északnyugati területei ih- 
ették. A fesztiválközpontot, ahova minden 
nap végén visszatérünk, hat város veszi kö- 
ül, a bejárható terület pedig háromszo- 
osa az első játékban lévőnek. Fontos: míg 
a Horizonban csak ritkán térhettünk le az 
rtakról, addig a Horizon 2-ben akkor hagy- 
juk el az aszfaltot, amikor csak akarjuk (és 
amikor egy szalagkorlát vagy kőfal nem 
akadályoz meg ebben). A látvány minden- 
hol gyönyörű. Nem egyszer előfordult, hogy 
csak céltalanul (tehát versenyen kívül) el- 
indultam egy irányba, majd megálltam a 
hegyoldalban, és a Photo móddal fényké- 
peket készítettem. A látótávolság hatal- 
mas, és nagyjából igaz, hogy amit látsz, ah- 
hoz oda is tudsz menni. Virágmezők, szőlő- 
ültetvények, erdők, hegyek, melyek tetején 
villák állnak - annyira hangulatos, hogy 
még ha el is fáradtam a versenyzésben, ak- 
kor is kedvem volt a Forza Horizon 2 vilá- 
gában maradni. 


cZDÓDIK A BUL 

Az, hogy egy fesztiválon járunk, most nem 
kapott akkora hangsúlyt, mint legutóbb. 
Van persze egy fesztiválközpont, illetve 

az elején megalapozzák az egészet, de túl 
azon, hogy néha vissza kell járni egy rövid 
összegzés erejéig, nem erőltetik a dolgot. 
Lazaság van, minden azt sugallja, hogy az 
sem baj, ha nem nyersz, csak érezd jól ma- 


gad (persze azért mégis fontos a győzelem, 
elvégre autóverseny-játékról beszélünk). 
Nem sok autós cím áraszt magából ilyen 
hangulatot, és pont ez kell ahhoz, hogy az 
alkalmi játékosok és a profik is érdeklődje- 
nek iránta. 

Összesen 168 bajnokságban vehetünk 
észt, amelyekből elég 15-öt teljesíteni a fi- 
náléba jutáshoz. A bajnokságok nem az au- 
tók teljesítménye, hanem típus szerint van- 
ak szétosztva: raliautók, sportautók, klasz- 
szikusok stb. Mi választhatjuk meg, hogy 
elyik kategóriában szeretnénk indulni. 
Minden bajnokságban négy versenyt kell 
teljesíteni, melyek lehetnek körversenyek, 
sprintek (egyik pontból a másikig kell el- 
jutni) vagy ami a legjobb: a Cross Country, 
amelyben kimondottan az a cél, hogy min- 
denen áthajtva érjünk célba. Amikor belső 
nézetből játszva száguldottam át a szőlő- 
ültetvényeken, nyilván nagyon keveset lát- 
tam abból, mi lehet előttem, és ez komo- 
lyan feltornázta az adrenalinszintemet. 

A bajnokságok között különleges kihívá- 
sokkal üthetjük el az időt: vonatokat, va- 
dászrepülőket, léghajókat, hasonló jármű- 
veket kell lehagyni. Emellett szintén zse- 
niálisak a bakancslista-kihívások. Ezeket a 
térképen szétszórva találjuk; mindenféle 
autók parkolnak az út szélén (vagy épp az 
erdő közepén, mikor hol), mi odahajtunk, és 
átpattanva teljesítünk egy feladatot. Ezek 
a kihívások azért jók, mert megtudhat- 

juk általuk, melyik járgányt milyen vezetni, 
mennyire kezelhető, és ez alapján eldönt- 
hetjük, hogy az adott kategóriában a kipró- 


bált autót vagy valami teljesen mást válasz- 
tunk-e. Nem utolsósorban pedig jó sok kre- 
dit jár a feladatok megoldásáért, mint ahogy 
egyébként mindenért; nem is hiányoznak a 
mikrotranzakciós lehetőségek. Igen, csak 
ezért nem hiányoznak. 


Elképesztő, hogy a Forza Horizon 2-ben meg- 
vásárolható több mint kétszáz autót meny- 
nyire gondosan modellezték le mind kívül- 
ről, mind belülről. A csillogás már csak hab 

a tortán, a legdurvább pedig, ahogy az eső- 
cseppek megállnak a motorháztetőn. Igaz, 
még nagy sebességnél sem futnak semerre, 
de akkor is, olyan gyönyörű, hogy hajlandó 
vagyok efelett szemet hunyni. A változó idő- 
járás egyébként újdonság, és nagyon jó, hogy 
bekerült, de lehet még fejleszteni rajta, hogy 
tökéletes legyen. 

Az autók egytől egyig tuningolhatók, bár a 
külső elemek száma alacsony. Aki nem akar 
szöszölni, automatikus fejlesztést is kérhet, 
aki viszont mindent tökéletesre akar finomí- 
tani, csúszkákat is tologathat. Utóbbi komp- 
lexebb dolog, csak óvatosan érdemes mó- 
dosítgatni a beállításokat. Újra letölthetjük 
mások dizájnjait, és persze mi is készíthe- 
tünk sajátokat, vagy maradhatunk az alap- 
színeknél. 
A járgányok egy részét az autóshow-n talál- 
juk, viszont ismét visszatértek a Barn Findok, 
avagy a pajtában elrejtett klasszikusok; nem 
mondok példát, de igazi csemegék is vannak. 
Plusz pont jár a fejlesztőknek azért, hogy a 
DLC-k formájában beszerzett járművekre 
nem kell krediteket költenünk, ingyen meg- 
kapjuk mindet. 


A Forza Motorsport 5-ben debütált Drivatar 


rendszer visszatér (persze csak Xbi 


ox One- 


on), minden, a világban cikázó versenyző felett 
ott díszeleg valamelyik Xbox Live-os barátunk 
vagy egy véletlenszerűen sorsolt játékos neve 


Bárkit kihívhatunk egy gyors sprin 


által profinak ítélt és külön megjelölt autósok 


legyőzéséért pedig magas jutalom 
lett többféle multiplayer mód is bel 


re, a játék 


jár. Emel- 
került, és el- 


képesztő, hogy a single és a multi közti váltás 
mennyire simán megy. Csak ki kell választani a 
menüben a megfelelő pontot, és a játék anélkül 
dob be minket egy online szobába, hogy akár 
egy pillanatra is meg kellenne állnunk az au- 
tóval. Az online Free Roamban oda mehetünk, 
ahova akarunk, azon a versenyen indulhatunk, 
amelyiken akarunk (mindegyiket látjuk a térké- 
pen), sőt, még a bakancslista kihívásait is egy 
időben teljesíthetjük. Az Online Road Tripben a 
bajnokságokhoz hasonlóan négy eseményt tel- 
jesíthetünk egymás után, amelyek kiindulópont- 
jai közötti utat közösen tehetjük meg. 


A Forza Horizon 2 az idei év eddigi legjobb 
autós játéka, továbbá az eddigi legjobb érv 
az Xbox One mellett. Könnyű rákattanni, a 
testre szabható nehézség és a könnyen elsa- 
játítható irányítás az autós játékok világában 
kevésbé jártas játékosoknak nagy segítséget 
nyújt, de aki kihívásra vágyik, az megtalál- 
ja a számára megfelelő beállításokat. Tíz óra 
vezetéssel töltött idő után még mindig csak 
a játék 15 százalékát sikerült teljesítenem. 
em kérdés, hogy megéri-e megszerezni. 


Különleges esemény, amikor vadászgépeket kell legyorsulni, miközben azok az 
olasz (vagy magyar, ha úgy szeretnénk látni) nemzeti színeket rajzolják az égre 


"4 gyönyörű autók, gyönyörű tájak 
"a rengeteg tartalom 
éren jobb az elődjénél 
ási effektek még kezdetlegesek 
- néhány textúra recés 
- az ellenfelek gyakran túl agresszívek 


1 Ji NEM-EGYSZER-ELŐFORDULT, HOGY CSAK 
CELTALANUL ELINDULTAM EGY IRANYBA, 
MAJD:-MEGALLTAM A HEGYOLDALBAN, 
ES A PHOTO MODDAL FENYKEPEKET 
KESZITETTEM 


Lehet, hogy lesz 
ennél jobb autós 
játék idén, de válto- 
zatosabb aligha. 
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Teszt 


DRIVECLUB 


AGYON SOKSZOR ELŐFORDUL, 
jRa ÚGY IS MONDHATNÁNK, HOGY 
MA MÁR EGYÁLTALÁN NEM 
MEGLEPŐ, HOGY EGY JÁTÉK CSÚ- 
SZIK A BEÍGÉRT MEGJELENÉSI DÁ- 
TUMÁHOZ KÉPEST. Nem volt ez más- 
képp a Driveclubbal sem, amely eredetileg 
PlayStation 4-nyitócím lett volna a kon- 
zol tavalyi megjelenésekor. Ezután a követ- 
kező, márciusi dátumot sem sikerült tarta- 
ni, ezúttal a ,dinamikus menüre" hivatkoz- 
va, de végre, ennyi halasztás után, megjelent 
a PS4 exkluzív autós játéka; hiszen ha a ri- 
vális Xboxnak van egy saját Forza sorozata, 
akkor nekünk is kell egy, irgum-burgum. Az 
alapkoncepció szerint - ahogy a játék nevé- 
ből is kikövetkeztethető — a Driveclub lénye- 
ge elvileg a csapatban versenyzés lenne, ri- 
valizálva a többi klub versenyzőivel. Ez így 
egészen szépen is hangzik, lássuk, mit sike- 
rült megvalósítani belőle. 


Kanyarban, autók közt halni meg? Na, ez ta- 
lán azért nem, hiszen a járgányok csak koz- 
metikai törést szenvedhetnek, de bármilyen 
karambol után ugyanúgy tud- 
nak tovább menni, nem válto- 
zik menettulajdonságuk. És ha 
már haladás; mindig kérdés egy 
autós játék megjelenése előtt, 
hogy a készítők az arcade vagy 
a szimulátor vonalra mennek-e 
rá inkább. Nos, ezt a kérdést ta- 
lán ők sem tudták eldönteni 
már a fejlesztési fázis alatt sem, 


-Ez gyönyörű, itt még nincs is baj 
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gyanis a kezdet kezdetén még egy 


hardcore versenyről szóltak a hírek, 
jelenésre azo 
Tény, hogy ennél sokkal rosszabb fi 
meg kell tanulni 
akár pozitívum is lehetne, de a már 
törésállóság, ille 
bármekkorát hibázunk, visszapattai 
pályát körülvevő 
sen levon a szi 
zetet sem sokat 
én bajom is, e 
kidolgozása, il 
autók teljes modellje gyönyörű, eze 


asználtam, de ez 


véresen 


komoly, csak belső nézetes szimulátor közeli 


, a meg- 


ban ebből nem maradt sok. 


zikával 


megáldott versenyek is vannak, és némiképp 
a vezetést, driftelést, ami 


említett 


ve az, hogy tulajdonképpen 


nunk a 


áthatatlan falról, jelentő- 
mulátor jellegből. A belső né- 


már lehet 


től függetlenül a műszer- 
etve ha már itt tartunk, az 


n a téren 


felveszik a versenyt az eddigi legpatinásabb 


autóverseny-játékokkal is. 
Alapvetően három játékmód van: 


donképper 
versenyre csillagokat kell sze 
újabb, ko 


eznü 


single event és multiplayer. A legelső tu 
a kampánymód, ahol versenyről 


olyabb géposztályú futamo 


our, 
laj- 


nk, hogy 
on 


vehessünk részt. Ezeket a csi 


den versenyen 


mészetesen ha az első háromban végzü 


azért általában jár), de járhat egy 


lagokat min- 
ásért kaphatjuk meg (ter- 


nk, 
yos 


bizo 


sebesség eléréséért, nagy átlagsebessé- 


gért vagy 
telemszeri 
pontok számfi 
ma 
eze 
ságot kap 


tanak. Ezen kív 


unk. 


köridőért is. Driftversenyeken ér- 
űen nem a köridő, hanem az elért 
ül összesen si- 
verseny, valamint időfutam van, szóval 

a területen sem sikerült túl sok újdon- 


Összesen 225 csillagot lehet összegyűjteni 


a kampány so 


án, és azokkal, na meg persze 


DRIVECLUB 


a mindenféle sikerekért elért XP-vel növel- 
hetjük versenyzőnk szintjét. Azonban aki ezt 
kimaxolja, még annak sem lesz meg minden 


autó, 


ami 


csak meg lehet szerezr 


i, hiszen 


ahogy a játék címéből egyértelműen sejthe- 
tő, itt a klubélettel is foglalkozni kell; kérem 


szépen, a 


magányos farkaso 


knak leáldozott. 


Bizonyos autókat tehát a klubszintünk nö- 


vekedése, 
versenyzői 
ték egyébi 


yekh 


dunk 
yeit 


tetsz 


adá 
Skóc 


ximu 
yán 
tikai 


sivatagban vagy a kai 


guld 


esett 
koztu 


form 


Tehát 


dig n 
mum 


yen erős ellenfelek s 


eg gyönyörű fényeken 
kon kívül például semmi jelentősége annak, 
na Norvégiában megy! 


ez havi rendszerességg 


ellett a sima single 
ajta ve 


míg másokat a single playerben a 
i szint növelése old fel. Az alapjá- 
ént ötven autót tartalmaz, ame- 


el adagolt DLC-k 


által egyre több csatlakozik jövő júniusig. 
A tour 
már említett három 


playerben a 
rsenymóddal tu- 


játszani és fejlődni, amelynek körülmé- 


— melyik pálya, 
b. - tel 
ódon állíthatjuk be. 


őn 


ba, Chilébe, Indi 


napszak, hány kör, mi- 


Ijesen a nekünk 
A pályák ma- 


guk szépek és változatosak, név szerint Ka- 
ába, Norvégiába és 


iába látogathatunk el. Viszont a tény- 


m az út szélén találkoz 
magán nem. Tehát szi 
különbséget jele 


adai 
nk-e épp. Bár több koi 


ájában fog megérkezni 
egyéves csúszás után 
em jutott idő, ezek utái 
4DX-ben fog az arcun 


és napszakváltáso- 


ünk, mivel hóval ma- 


hatunk, a pá- 
te csak kozme- 


t, hogy Chilében, egy 


egyvidéken szá- 
ábbi videóban 


az eső, mi ezzel a játékban nem talál- 
k, ugyanis a dinamikus időjárás patch 


a közeljövőben. 
erre még min- 
, remélem, mini- 
kba fújni. 


Annál is inkább, mert, ahogy említettem Ugyanis olyan teljesen átgondolatlan, eddig 


volt, a pályát elhagyni még minimálisan is sehol sem látott élménygyilkos, illúziórom- 
szinte lehetetlen. Rendben van, hogy ez egy boló szabályokkal van ellátva, hogy számom- És a zászlókon eme szent jelszóval: 
pályaverseny akar lenni, ellentétben mondjuk ra érthetetlen, hogyan láttak ezek napvilágot. A klub mindenek előtt! Amikor lét- 
a Forza Horizonnal, és nem az volt akoncep- Azt már kifejtettem, hogy egy láthatatlan fal rehozzuk újdonsült egyesületünket, 
ció, hogy úton-útfélen szabadon lehessen au- veszi közbe a pályát, oké. De ha mondjuk ki- egészen aprólékos szintig megter- 
tózni. Ettől függetlenül viszont 2014-ben tel- csúszol, mert kanyar közben picit tágabb- vezhetjük csapatunk logóját, illetve 
jesen tűrhetetlen, hogy az aszfaltcsíktól egy- . ra vetted az ívet, és kimerészeltél menni ar- autófestését, hogy mindenki láthas- 
két méterre már mindenhol láthatatlan falba ra a maximum kétméteres szakaszra, ami sa internetszerte, kik tartoznak ösz- 
ütközzön az ember akkor is, ha egy tágas még a láthatatlan fal előtt van, elkezd rögtön sze. Egy klub a létrehozása után, az 
mező van a pálya mellett, ahová kizuhanna számolni egy hatalmas piros visszaszámláló, első csatlakozó után válik aktívvá, 
egy balsikerű manőver után. Ez megintcsak hogy ha 3 másodpercen belül nem takarodsz és ezután indulhattok hódító uta- 
átgondolatlan helyzet, mert a már felsorolt vissza fél centit, akkor bizony nulla sebesség- tokra. 
versenyhelyszínek pont akkor lennének érde- gel visszatesz, az bizony nonszensz. Hiszen itt 
kesek, ha legalább minimálisan le lehetne zu- nem arról van szó, hogy kiestél a pályáról 30 
hanni kicsit a pályáról, akár csak egy-két le- métert, ilyenkor még lazán versenyben vagy. 
vágó erejéig; így tulajdonképpen csupán kü- Vagy például a ,collision penalty": Ha üt- 
önböző dizájnú ,csövekben" halad azember. közöl, három másodpercig elveszi a gázt, Kimaradtak még a hangok, de a mint- 
Fontos és érdekes - talán az egyetlen egyedi- mindezt olyan ellenfelek között, akik konk- egy kéthetes tesztelési fázis alatt nem 
játékmód még a ,challanges", amelyben külön- rétan roncsderbit játszanak, és folyamato- hagytak bennem túl mély nyomot, a 
böző kihívásokat hozhatunk létre klub- és szó- san lökdösnek, beakasztanak a kanyarok- zenékre pedig szinte nem is emlék- 
ószinten is. Ezekben kihívhatunk más játékoso- ban hátulról stb. Vagy urambocsá levág- szem, voltak-e... a menüben biztos. 
kat, hogy döntsék meg egy pályán az általunk tál a kanyarból tíz centit? Ez bizony ,corner Mivel a játék bizonyos része (a járgá- 
korábban beállított pont- vagy időcsúcsot. penalty", öreg, nehogy nyerjél már! Min- nyok ötöde) ingyenes a PlayStation 
den autós játékban megszokott, hogy ha Plus-előfizetőknek, és amennyiben 
visszateleportálnak a pályára, akkor nul- össze tudsz szedni pár havert, akikkel 
A verseny mezején... mivel a játék legna- la sebességről indulunk, de amikor látom, egy klubban játszotok, talán szerez- 
gyobb problémái következnek, ezek pe- hogy az ellenfél egy kisodródás után ugyan- het pár kellemes percet a Driveclub; 
dig mind a játszhatóságban találhatók. Egy olyan sebességgel megjelenik az út közepén, de a teljesen játékgyilkos szabályok, a 
mobiltelefonteszthez tudnám hasonlíta- és nyugodtan halad tovább kétszázzal, ak- jellegtelen hangulat és a minden pá- 
ni, amit nemrég olvastam, mely szerint , re- kor azért kinyílik a bicska a zsebemben. Ab- lyán pontosan ugyanolyan játékmenet 
mek ez a telefon, egészen addig, amíg hasz- ba meg már bele sem megyek, hogy érdekes egy erősen közepes alkotássá teszik a 
nálni nem kell". Na, valahogy ez a helyzet a módon bizonyos pályaszakaszokon mintha programot. 
Driveclubbal is. A játék kicsit olyan, mintha gyanúsan nagyobb eséllyel csúszna ki az au- 
önmaga ellenségévé válna autózás közben. tó, akármekkora sebességgel is mész. 


Itt már számol vissza, hogy . 
leestél a pályáról... nonszénsz 


ei 


trA JATEK KICSIT OLYAN, a SZÉ Ez 

MINTHA ONMAGA a : Jellegtelen autó- 
ELLENSEGEVE VALNA "A célnál miridi au SEEÜS 20. HP ; y Megér bának 
AUTOZAS KÖZBEN a SEN 
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FABLE ANNIVERSARY 


:Íme az újrarajzolt menü 
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VA grafika határozottan 
I hangulatos lett 


"Aki ilyen lengén jár, az készítsen 
:sok healing potit 


-Ha íjra gyúrunk, ne nagyon " , 
: engedjük közel az ellent 


FABLE ANNIVERSÁRY 


Te" VISSZA ALBIONBA, 

HOGY MEGNÉZZÜK, HONNAN 

Te MOLYNEUX NAGY ÁL- 
MA, A FABLE. Nincs olyan játékos, aki ne 
hallott volna a Lionhead - mára franchise 
szintre hízott - üdvöskéjéről. Anno Xbox- 
techdemónak hitte mindenki, de Molyneux 
megígérte, hogy nem nem, ez biza olyany- 
nyira valósághű életszimulátor lesz, ami- 
lyet még senki nem látott. Azóta már tud- 
juk, hogy Molyneux ugyan jó arc, de azt is 
csak fenntartásokkal szabad elhinni, amit 
kérdez. 
Pedig az alapötlet igazán pompás volt: hő- 
sünket gyermekkorától kezdve terelgethet- 
jük egy dinamikus, szabadon bejárható, a 
döntéseinkre reagáló világban, és ha ügye- 
sen csináljuk, e világ hősévé is válhatunk. 
Igazán grandiózus terv, amit természe- 
tesen nem sikerült megvalósítani. Mond- 
juk nem is csoda, mert 2004-es megjelené- 
se óta számtalan más játék kapcsán hallot- 
tuk ezeket a frázisokat, de sajnos eleddig 
senkinek nem sikerült hibátlanul megolda- 
ni a feladatot. Hogyan is jöhetett volna ez 
össze a Lionheadnek 2004-ben? Sehogy. 
Ám a Fable azért sikeres lett, mert végül is 
egy jó játékot csinált Molyneux és csapa- 
ta, csak úgy járt, mint a Watch Dogs: annyi 
mindent vártunk tőle, hogy amit kaptunk, 
az egyszerűen kevés volt. 
A Lionhead azonban nem adta fel, szé- 
pen gyártotta a folytatásokat, míg végül 
a Fable már a Microsoft egyik húzócímé- 
vé vált, Xbox-exkluzivitást kapott, kinectes 


tűzlabda-hajigáló mizériává vált; és bár 
minden résznek voltak hibái, a sorozatra 
jellemző csípős humor, a jó marketing és 
természetesen a profi tálalás miatt a Fable 
cím a mai napig jól cseng. A következő 
részre sem kell már sokáig várni, de hogy 
addig is legyen mivel elütnünk az időt, a 
icrosoft jó ötletnek tartotta kiadni az el- 
ső rész ráncfelvarrott változatát, ami kissé 
késve ugyan, de megjött PC-re is. Köszi! 


Ha Fable, akkor szép, nyílt világ. Ez mind- 
járt jó alkalmat ad arra, hogy szemrevé- 
telezzük a legfontosabb változást, a gra- 
fikát. Azt kell, hogy mondjam a Lionhead 

jó munkát végzett, a Fable Annversary vi- 
lága szépséges. Hangulatos kis ösvények 
kacskaringóznak Albion erdeiben, mese- 
szép tópartokon pecázhatunk, bájos falvak- 
ba térhetünk be egy italra, sziklás bérce- 
ken küzdhetünk a piszok útonállókkal, sö- 


tét barlangokban kereshetünk kincseket. 

A textúrák élesek, az effektek látványosak, 
főleg a varázslatok esetében találkozha- 
tunk néhány nagyon pöpec megoldással, de 
a fegyvereink pengéjén villódzó különféle 
tuningok is megérnek egy - rövid - misét. 
Sajnos az animációk maradtak a régiek, 
ami kissé zavaró lehet, bár igazából nem 
volt ezzel régen sem gond; de aki motion 
capture szintű dolgokra számít, az csalód- 
ni fog... nem volt az még divat 2004-ben. 
A karaktereket is átrajzolták a derék fej- 
lesztők; szintén kissé felemás eredménnyel. 
A régi karakterek valahogy rajzfilmeseb- 
bek voltak, ami tökéletesen passzolt a vi- 
lághoz, igaz, a fontosabbak esetében kicsit 
rontott a hangulaton, főleg mikor kezdett a 
sztori kissé sötétebbre fordulni. Az új hullá- 
mos arcok sokkal valósághűbbek, ami ugye 
a komolyabb szereplők esetében jó hír, vi- 
szont egy kicsit elveszett a hangulat. Se- 
baj, azért így is jókat lehet röhögni játék 
közben. Mert amúgy nem nagyon piszkál- 
tak bele a klasszikus Fable-világba. Hibbant 


Ted TimminS franchise manager, Fable: 


-A mágia-kalapács párosítás 
: hatványozottan hatékony 


szereplők garmada köszönt új köntösben, 
hogy újra eszünkbe juttassa, milyen is az 
igazi, jó angol humor. 


Aki már játszott Fable játékkal, annak nem 
újdonság, hogy kedvenc főhősünkből igen vál- 
tozatos rendrakó embert faraghatunk. Má- 
gia, kard, íj... jönet bármi. Elvégre hősök va- 
gyunk, vagy mi. Vagyis majd csak leszünk. 
Eleinte még csak a bájos Csibekergető lesz a 
becenevünk, de miután elvállaltunk pár külde- 
tést kedvenc céhünknél, kiérdemelhetünk va- 
ami tökösebbet is. Mondjuk szerintem a Csi- 
bekergető a legjobb, de hát ez csak amolyan 
agánvélemény. Szóval a fejlődés úgy megy, 
ahogy azt mára már megszokhattuk RPG 
ronton: sárkányt le, királylányt meg, kin- 
cset össze. 
Az igazán furmányos hősök nemcsak egy- 
éle harcmodort használnak, hanem ügye- 


kopaszodással szembesültek (íjász sose vol- 
tam, de tuti van teniszkönyök is). 

Sajnos a harcrendszer maradt a régi. Kissé 
kaotikus, a célzás továbbra sem egyszerű - 
hála a tökéletlen ,befogó"-mechanizmusnak 
-, és talán az sem véletlen, hogy csak ebben a 
részben alkalmazta a Lionhead a szorzószer- 
zés nagyszerű elvét. Ez már csak azért is ki- 
váltképp bosszantó, mert a félig béna rend- 
szernek köszönhetően sokszor önhibánkon kí- 
vül bukjuk a nagy nehezen felpörgetett, extra 
XP-t hozó szorzókat. Na mindegy. 
Ennél nagyobb baj, hogy a Fable rettentő- 

en könnyű. Mivel lehet nálunk 600 gyógyital 
cooldown nélkül, igazából nem nagy etvasz 
leverni a legkeményebb szörnyetegeket sem, 
így tétje sincs az egésznek, és az ember egy 
idő után már csak simán átkaszabolja magát 
a söpredéken a legalapabb támadást nyomo- 
gatva serényen. Ennek folyománya, hogy a 
harcolásos műsor egy idő után unalmassá vá- 


"A sok pofozkodás nyomot hagy 
: fizimiskánkon : 


sen kihasználják a sokféle 
Mekkora tuti például, ha 


ehetőséget. 
ágiával megál- 


lítjuk az időt, majd az arco 


kra fagyott mo- 


lik, nekem példá 


il az Aréna rész jut eszem- 


be, ahol majdnem kinőttem a gatyámat, mi- 


re miszlikbe apr 


ítottam a jónépet, de a muta- 


solyt egy kardsuhintással tesszük széleseb- 
bé. Mondjuk. Nem tartozik szorosan a harc- 
hoz, de itt érdemes megemlíteni, hogy a 
Fable első része még szigorúbb volt karak- 
terünk kinézetével kapcsolatban: az álta- 
lunk használt technikák nyomott hagytak 
hősünkön akkor is, ha az ellenfél egyszer 
sem fektette ki. Közelharcra szakosodott 
emberünk igen gyorsan úgy festett, mint 
akit már csak a sok cérna tart össze, míg 

a főként mágiára támaszkodó hősök korai 


tóujjam is csak azért izzadt meg, mert sokan 
voltak. 


Ami viszont messzemenően hibátlan a 

Fable esetében, az Albion. A világ, ahogyan 
Molyneux megálmodta, valóban életre kelt. 
Az utakon kereskedők mászkálnak, akik pár 
fityingért átszabják a sérónkat, esetleg vala- 
mi izgis tetkót varrnak ránk. A városkákban 
igazi angol ,tórárette" parasztok lakoznak, 


HARDVER 

Windows 7/8; Core 2 Duo 2,4 GHz; Ge- 
Force 7600/Radeon X1800; 3 GB RAM; 
10 GB HDD 


GULIUS 

Pompás kis remake 
kerekedett ebből ! 
a játékból, bár egy 
kicsit még drága. 


akiknek nincs jobb dolguk, mint már 
kora reggel jól berúgni a helyi kocsmá- 
ban, aztán dalolászni ordenáré mód. 
Takaros menyecskék sertepertélnek az 
utcákon, akiket felcsíphetünk, ha ép- 
pen arra szottyan kedvünk, sőt a nősü- 
lés is simán megoldható. Házat is ve- 
hetünk magunknak, legyen már hol 
sütögetnie kis feleségünknek. Dekorál- 
hatjuk magunkat is, házunkat is. Pe- 
cázhatunk, lófrálhatunk, a másik em- 
ber orra alá pukizhatunk, böföghetünk, 
de akár mi is becsápolhatunk olyannyi- 
ra, hogy aztán a kocsma falára hány- 
juk a borsót, mindenki nagy örömé- 
re. A Fable világa pedig megbocsá- 

tó. Másnapra szinte mindenki elfelejt 
mindent, mi meg kezdhetjük elölről az 
őrültködést, két világmegmentő külde- 
tés közt emígyen eresztve ki a gőzt. 

A történet talán ebben a részben a 
legkerekebb: itt nincs BioWare-szerű 
,hem létezik jó döntés", aki gonosz, az 
gonosz, azt felpofozzuk, és kész. Mo- 
tivációnk is egyszerű: mentsük a csa- 
ládot, később a világot. Egyszerű, de 
nagyszerű. Mint ahogyan a játék is. 
Mára már kissé talán kopottas megol- 
dásokkal, de sikerül elvarázsolnia sze- 
rintem mindenkit. Aki anno nem ját- 
szott az első résszel, mindenképpen 
tegye meg most; aki pedig egy kis 
nosztalgiára vágyik, szintén jól jár, ha 
kipróbálja a Fable-t szép, új ruhában. 
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THE VANISHING OF ETHAN CARTER 


THE VANISHING 
OF ETHAN CARTER 


fs3 kell megtalálni 


"A felvezető sztoriban öt csapdát 


I HITTE VOLNA, HOGY ISMÉT 
. Cél OLYAN JÁTÉKKAL TA- 

ROLNI, AMI FPS-NÉZETE EL- 
LENÉRE NEM TARTALMAZ ÁDÁZ TŰZ- 
PÁRBAJOKAT, MICHAEL BAY LEG- 
SZEBB ÁLMAIT IS MEGHAZUDTOLÓ 
ROBBANÁSOKAT, ELŐRE MEGHATÁ- 
ROZOTT PONTOKON RONGYBABA- 
KÉNT ÖSSZECSUKLÓ KARAKTEREKET 
VAGY HASONLÓ NYALÁNKSÁGOKAT. 
Két szót mondunk: Dear Esther, és máris 
mindenki eldöntheti, hogy tovább olvassa-e 
a cikket, vagy inkább ellapoz az EndreMan 
által tüzes kínok között megszült Driveclub 
íráshoz, mert akinek nem jön be a vonta- 
tott baktatás a szigeten és a céltalannak 
átszó monológok, az ennek a címnek se 
kezdjen neki, ám akit beszippantott a zava- 
odott elme, annak nagyon ott lesz a The 
Astronauts játéka is. 


A sztori szerint mi vagyunk Paul Prospe- 
ro, akitől nem idegenek a misztikus dolgok, 
már csak azért sem, mert oly- 
kor-olykor képes maga elé vi- 
zionálni bizonyos múltbéli ese- 
ményeket, ahogyan történik az 
Red Creek Valleyben is, ahová 
azért érkezünk, hogy felderít- 
sük egy Ethan Carter nevű kis- 
gyerek eltűnésének körülmé- 
nyeit. Nem is kell olyan sokat 
lépkednünk ahhoz, hogy rájöj- 
jünk, a területen viszonylag sok 
az egy főre jutó gyilkosságok 


-Az első gyilkosságot még 
viszonylag könnyű megoldani 


száma, Így aztán fogjuk magunkat, és neki- 
átunk egyesével felgörgetni a szálakat ad- 
dig, míg ki nem derül a teljes igazság, de 
közben azért nyugodtan bámészkodjunk 
is, mert van mit nézni. Főszereplőnk bak- 
tatása a múltban elkövetett több érdekes 
bűncselekményt is feltár, és olykor annyi- 
ra megdöbbentő végeredmények kereked- 
nek ki a dolgokból, hogy csak kamillázunk, 
mert az adott fordulatra egyáltalán nem 
számítottunk. 


Ahogy általában a valódi nyomozásokban, 
úgy itt sem az történik, hogy ,na, maga a 
ettes, abba a villogós autóba tessék be- 
ülni, a többiek meg oszoljanak, mert nincs 
itt semmi látnivaló". A környéken fellelhe- 
ő jelekből és bizonyítékokból fog kirajzo- 
ódni, mi is történt valójában, vagyis ne- 
künk magunknak kell ezeket fellelni, de ér- 
demes tudni, hogy nem minden esetben 
fogjuk könnyedén megtalálni őket, mert 
míg az első egy-két gyilkosságnál marhá- 
ra nem nehéz kiszúrni a sínek között fet- 
engő levágott lábat, illetve a néhány mé- 
terrel odébb heverő és hozzá tartozó férfi- 
estet, addig (spoiler) a kőből készült holló 
a milói Jézus környékén már nehezebb fa- 
at. (spoiler vége) 
Ám, ha mégis sikerül minden rendelkezésre 
álló nyomot fellelni, akkor még mindig nem 
végeztünk, ugyanis kronológiai sorrend- 

be kell tennünk az eseményeket, mert csak 
így vizualizálhatjuk, hogy miként került 


! Ha az összes bizonyíték megvan, 
össze kell rakni a helyes sorrendet 


"A házaknál lévő feladványhoz kell 
némi türelem 


egy kriptába a Torrentére emlékeztető hul- 
a, akinek tőr van a mellkasában. Amennyi- 
ben nem a megfelelő sorrendben pakoltuk 
össze a jelenetek darabkáit, úgy halluciná- 
ciónk gyorsan megszakad, és elmélkedhe- 
tünk, hogy előbb szemen szúrták-e és utá- 
na mellkason, vagy fordítva. Mindenesetre 
a minden okés, akkor a teljes cselekményt 
megszemlélhetjük, ezt követően pedig in- 
dulhatunk tovább, hogy hátha megleljük 
azt a kópé Ethan Cartert, aki minden halál- 
nál ott van valamiért, vagy valamilyen mó- 
don köze van hozzá. 


A The Vanishing of Ethan Carter tutira 
nem fog tetszeni mindenkinek, de szinte 
biztosak vagyunk benne, hogy senki nincs, 
aki ne mondaná azt, hogy a játék gyönyö- 
rű. A The Astronauts néhány fős gárdája 
olyan látványt varázsol a játékos elé, hogy 
tátva marad a szánk, és úgy is marad vé- 
gig. Ennek oka, hogy a srácok nem spórol- 
tak a textúrákba ölt órákkal, vagyis nekilát- 
tak minden egyes játékbeli elemet (legyen 
az fű, fa, bokor, virág, könyv, épület, pók- 
náló) a valóságban irgalmatlan mennyisé- 
gű fotóval dokumentálni, majd az elkészült 
képeket egymáshoz illesztették, amiből a 
szoftver szépen megalkotta az adott objek- 
tumot. Ez most természetesen egy nagyon 
eegyszerűsített, mórickaábra-szerű leírás, 
de a lényeg nagyjából ennyi, ugyanakkor 
ég az így született eredmény is túl nagy 
enne ahhoz, amit elbírna egy normális PC, 


ezért a DirectX DXT tömörítési arányánál 
jobbat nyújtó trükkel tömörítve rádolgoz- 
tak a végeredményre. Ennek köszönhető; " 
en született meg az a fantasztikus látvány, 
ami az egész játékot jellemzi, és ennek tud- 
ható be, hogy-mi a:teszt közben folyamato- 
san megálltunk egy kicsit tátani a szájun- 
kat, a fejlesztők szerint pedig így oldható 
meg az, hogy nem kellett korlátok közé szo- 
rítani a látóhatárt. 

Bármerre menjünk is, minden nagyon hi- 
teles és elképesztően szép, legyen szó a 
hegyoldalból gáton lezúduló vízesésről, a 
folyópartról vagy egy erdei templomról. 
Az így megteremtett Red Creek Valley 
olyan szinten ejti rabul a játékost, hogy 
folyamatos bűvöletben halad végig a te- 
rületeken, és teljesen mindegy, hogy egy 
erdőben, egy hegyi ösvényen, netán egy 
kriptában bandukol, végig benne tud ma- 
radni abban a hangulatban, ami az első 
pillanatban elragadta. étségtelenül állít- 
hatjuk, hogy ilyen tére IE , elmúlt időszak 
egyik legjobb alkotásával van dolgunk, 

és akkor még nem is említettük a zenét, 
ami olyasféle kiegészítő, mint egy ver- 
senyautónak az üvöltő V8. Minden eset- 
ben a hangulathoz illeszkedő ritmusok és 
dallamok, hol diszkrét, sejtelmes, hol pe- 
dig pörgős, nyugtalanító, de egyértelmű- 
en passzol az adott szituációhoz. Fon- 


k tosímegemlíteni, hogy akinek semmi ked- ... - 


(6) XBOXONE  fájxBox360 PPra era 4? Pecz 


:Többször is azt fogjúk érezni, , 
hogy muszáj még nézelőd 


ve a nyomozással vesződni, az is élvezheti 
a játékot, bár ilyenkor mindössze a sétál- 
gatás és a nézelődés az, ami motiválhatja 
a játékost, ahhoz pedigrtúl drága a cucc, 
hogy virtuális sétatérnek használjuk. 


Az a helyzet, hogy régen találkoztunk olyáfii jea 
játékkal, amin ennyire nem tudtunk fogást 
találni, így most kissé hajánál fogva előrán- 
gatott dolgokról lesz szó, de ha nem beszél- 18 
nénk hibákról, felmerülhetne a kérdés, hogy NEK AZ ASZT 
miért nem bőven kilencven felett adtunk rá RONAUTAK? 

HARDVER 


százalékot; ahol azonban már-ol cuccok, Ai j. ee ha 3 
tanyáznak, mintaGrand Theft AbN . hogy avi eojátéko [a Windows XP SP3/Vista/7/8; Intel Core 2 
4 IR. z 7: ; ugyanúgy alkalmasak a 1. Duo; 4 GB RAM; 512 MB VRAM; DirectX TEZESEGKETE EK 
pedig raz elég jó. Ja, és a Dragon Age II. Szó- határtalan képzeletben "959 GBHDD 
val talán idegesítő lehet, hogy konfiguráci- megfogant gondolatok 


ótól függetlenül akadhatnak apróbb akado-" - "művészi kifejezésére mia EEEO$CELOOO 
zások, Így a tesztgépen is előfordult, de ezen a szórakoztatásra. Sőt, , £ gyönyörű grafika 


az egyre gyakoribbá váló SSD gyorsan segít. té. E EZÉ , 4 ügyes játékmenet 
Kissé problémás "a checkpointrendszer, mert SEÁÉNS; b . 4 páratlan hangulat 


A N új lenne, hogy ne fonódjanak - 
nem nagyon tudjuk, hogy mikor ment ép- össze? Aki végigjátssza a , 7 apró akadozások 
pen a játék, bár azóta segítettek a frissíté- 


játékot, erről egyértel- ! .- mentési hiányosságok 
sek, szóval ez valóban inkább csak fanyalgás, i 


műen meg is győződhet. 
semmint valódi rinya. Ugyanakkor nem min- Talán ha többen mernének 
denkinek jött be a játék úgy, mint nekünk, de IYELTEL OT LECZHAS 
a mi értékelésünk szerint mindenkinek ki kell 


nevezhető ötlet alapján RG 
JIRÉDELOS ; gi B nekilátni a fejlesztésnek, Szappanivó öregember 
próbálnia, aki az elején említett Dear Esthert 
is csipázta. 


. MIBEN HISZ- 


b 


akkor jó eséllyel ki lehetne így még nem vert fejbe 
törni abból a mókuske- senkit, miután összevesz- 
RG rékből, ami gúzsba köti a tek a gázolajon. 
legnagyobb címeket. 
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"Kooperatív módban nemcsak fegyverek és 
kosztümök, de karakterek közt is válogathatunk Br 


NINTENDO JÁTÉKAIT SZO- 
KÁS - JOBBÁRA ALAPTALA- 
NUL - GYERMEKDEDNEK, EGY- 
SZERŰNEK, ERŐLTETETTEN CSALÁD- 
BARÁTNAK NEVEZNI. Hát tessék; most 
megérkezett tőlük az év legjobb akciójáté- 
ka groteszk szörnyekkel, érzéki főszereplő- 
vel, morbid humorral és a játéktörténelem 
talán legjobb harcrendszerével. 

A Bayonetta 2 létrejöttének története is 
kellemesen izgalmas sztori: az első rész 
csaknem napra pontosan öt éve jelent meg 
a Sega kiadásában. A Platinum által fej- 
lesztett, elképesztően intenzív akciójáték 
ugyan technikailag nem volt kiemelkedő al- 
kotás (főleg PS3-on nem), de aki adott ne- 
ki egy esélyt, azt jó eséllyel lenyűgözte a 
stílus, a tempó, a korábban sehol nem ta- 
pasztalt élményt nyújtó harcrendszer. Saj- 
nos azonban nem mindenki volt vevő erre a 
koktélra, így a játék nem vált igazi sikerré; 
eladásai nem lépték át a másfél millió pél- 
dányt, így hiába a rengeteg bezsebelt díj, a 
dicséretét zengő játékosok hada, a Sega vi- 
szonylag hamar közölte, hogy nem kérnek 
a gyönyörű boszorkány további 
kalandjaiból. A Platinum ,vala- 
mi majd csak lesz" alapon azért 
nekilátott a folytatásnak, de 
amikor egymás után a sokadik 
kiadó is elutasította őket, leállí- 
tották a projektet. A megoldást 
végül a hardcore-nak nevezett 
játékosok felé kétségbeesetten 
nyitni akaró Nintendo nyújtot- 
ta, akik pénzelték és ezen felül 


is kiemelkedően támogatták a Bayonetta 
2-n dolgozó fejlesztőket. Ők ezt meg is há- 
lálták; megérkezett a Wii U következő ki- 
hagyhatatlan alkotása, egy pazar, lenyűgö- 
ző akcióorgia. 


És hogy ki is az a Bayonetta? Egy boszor- 
kány, mégpedig kifejezetten nem a bibir- 
csókos vasorrú fajtából. Bayonetta - ba- 
rátainak csak Cereza - a játéktörténelem 
legvonzóbb és legönállóbb női szereplő- 
je, aki olyan messze áll a megmenteni va- 
ló királylány klisétől, amennyire ez csak le- 
hetséges. Larától eltérően remek humo- 
ra van, Samustól eltérően használja és 
kihasználja vonzerejét, Kerrigantől elté- 
rően ura saját sorsának - Bayonetta iga- 
zi egyéniség; cseppet sem hihető karakter, 
de hihetetlenül szimpatikus, azonnal meg- 
kedvelhető. És ne feledjük, a mennyek és 

a pokol közti háború egyik legfontosabb 
résztvevője. 
Noha a játék elvileg a Földön zajlik, 
Bayonettát kísérve már korábban is be- 
járhattuk annak mindhárom vetületét, az 
arannyal díszített Paradisót, a mi létsíkunk- 
nak csaknem megfeleltethető Purgatoriót 
és természetesen a nagyon komor, nagyon 
vörös Infernót. Az első játék meglehető- 
sen zavaros történetében csak lassan de- 
rült fény az angyalok és démonok küzdel- 
me mellett zajló másik háborúra, amelyben 
az Umbra boszorkányai és a Fény bölcsei 
csatáztak végeláthatatlanul. Mindez a ka- 
otikus mese persze csak a hátteret jelen- 


S 


YONETTIA 2 


ben egyaránt. 
ténetmesélést: a sztor 


akció, amit Bayonetta 
jának lelkéért. Nyilván 


közé, teljesen őrült he 


and, és bizony ugyanúgy vad karakterek 


tette a nagyszerű mészárszéknek, amit 
Bayonetta és különféle ismerősei rendez- 
tek égben és földön, pokolban és menny- 


Szerencsére a folytatás új útra tereli a tör- 


i jóval követhetőbb 


ett, lényegében az egész játék egy mentő- 


indít egy régi barát- 
nem egyszerű a ka- 


yekre repít minket, 


mint az előd - ez szerencsére semmit nem 


változott. Fogunk egy 
testében küzdeni, őrjö 
egy darabokra robban 


hatalmas kiberrája 
ngve vagdalkozunk 
ó felhőkarcoló darab- 


jain, a levegőben szárnyalva küzdünk meg 


ősi angyalrobotokkal, megidézett titánok 
lábai közt csapunk össze démonurakkal. És 
persze ezek még az egyszerűbb, földhözra- 
gadtabb jelenetek - a Bayonetta 2, ahogy 
elődje is, bármiféle kreatív korlát nélkül 
szórja elénk a leghihetetlenebb, legőrültebb 
helyszíneket, jeleneteket, figurákat, ellen- 
feleket, pályáról pályára mindig felülmúl- 
va önmagát. 


Mindez hatékonyan a Bayonetta legjobb 
vonása alá dolgozik, ami nem más, mint a 
harcrendszer. A kőkemény, minden hibát 
megtorló, ám mégis oly sok élményt és le- 
hetőséget adó harcrendszer. Az első rész a 
Devil May Cryt is megalkotó Hideki Kamiya 
gyermeke volt, és ez meg is látszott rajta: 
noha vannak benne lőfegyverek, azok in- 
kább a kombókat színesítő és meghosszab- 


bító támadásokra jók, a sebzés nagyját közel- 
harcban fogjuk leadni. 

Az egyszerű (dehogy egyszerű!) vagdalkozást 
remekül feldobja a védekezés, pontosabban 

a kitérés megvalósítása: a jobb ravaszt jókor 
lenyomva Bayonetta akrobatikus mozdulat- 
tal kerüli el a támadást, ami egyben aktiválja 
a Witch Time-nak nevezett időlassítást is. Ez 
persze további lehetőséget kínál az ellenfe- 
lek szecskává aprítására, arról nem is beszél- 
ve, hogy több olyan ellenfél is akad (főként a 
hatalmas bossok között), amelyeket jószeri- 
vel csak így lehet megsebezni. Fantasztikus 
ötlet, hogy az ellenfelek egykor rettegett tá- 
madásai lassacskán, a játékot kitanulva vé- 
gül legfőbb eszközeinkké válnak; ezerszer job- 
ban működik ez, mint a Batman és Assassins 
Creed jellegű szimpla csaták, de még a leg- 
jobb Ninja Gaideneknél is élvezetesebb, kö- 
vethetőbb rendszer. 

Sok kitéréssel, hosszú kombókkal varázs- 
mércénket is feltornászhatjuk, amit egy 
Umbra Climaxnak nevezett különleges tá- 
madásra tudunk elhasználni. Ennek pon- 
tos hatása a kezünkben tartott fegyverek- 
től függ, de közös bennük, hogy elképesz- 
tő hatóerővel és hatóterülettel bírnak. A 
már alapból is igen hosszú kombólista mellé 
amúgy folyamatosan újakat nyithatunk meg, 
ráadásul kedvenc kocsmárosunk/nepperünk 
megfelelő kincsekért cserébe új fegyvereket 
és varázstárgyakat is tud szerezni, melyek 
természetesen mind egyedi taktikai lehető- 
ségeket nyújtanak. 

A támadások egyedi formáit jelentik a kín- 
zások, amikor boszorkányunk a testét borí- 
tó szőrből (senki nem mondta, hogy a boszor- 


1 4 1 izgalma: ré 
leve tatágeeg e e] éz znÉ démon ellen zajlik 


kalétnek nincsenek furcsa hatásai) fon valami 
végtelenül brutális eszközt, és így végez vala- 
melyik szerencsétlen ellenfelével. A nagyobb 
összecsapások végén is ez a mágikus szőr lép 
akcióba, belőle összeálló titáni őrzőket idéz- 
hetünk meg, melyek általában szó szerint da- 
rabokra tépik ekkor már szűkölő ellenségein- 
ket, legyenek azok angyalok vagy démonok. 
A brutális jelenet közepette (ami például egy 
vadul hullámzó vértenger közepén levő hús- 
szigeten zajlik) a lemeztelenedett Bayonetta 
a körülötte, belőle örvénylő mágikus fekete 
szőr viharában vonaglik és nyöszörög — szür- 
reális, groteszk, morbid az egész... és pont 
ezért ilyen imádhi való. 


Kaszás angyalok, agyaras démonok ezrei hal- 
nak szörnyű halált vérzivatarban összeom- 

ló városok közepén. Megdöbbentő, hogy egy 
Nintendo konzolon vagyunk, de valahol sze- 
rencse is, mert érződik a játékon a Ninten- 
dótól megszokott odafigyelés, igényesség. 

A játék igen mutatós; kicsit színesebb, mint 
az előd, ami jól áll neki - és persze amellett 
sem mehetünk el, hogy Bayonetta milyen va- 
dítóan jól néz ki rövid hajjal. Az akció végig 
egyetlen röccenés nélkül, 60 fps sebesség- 
gel robog, mind a sztorimód alatt, mind pe- 
dig a kellemesen sikerült külön kooperatív já- 
tékmódban. 
A Nintendo-kapcsolatnak köszönhetően a 
Platinum rengeteg extra tartalmat is a játékba 
tudott csempészni, így például Mario-, Peach- 
vagy éppen Samus-jelmezeket ölthetünk ma- 
gunkra, sőt, még egy teljes, játszható Star 
Fox-pályát is elrejtettek, ami még fantasztiku- 


/ 


sabb csaták egyike azjégbe 


n, egy 


sabb ajándék, mint az előző rész Space 
Harrier-tiszteletadása. (És persze ki 
tudja, hogy még mennyi felfedezetlen 
apró utalás, easter egg, egyéb meglepe- 
tés lapul a játékban.) Sőt, még néhány 
új Sega-tisztelgésre is rálelhet a figyel- 
mes szemlélő; ki tippelte volna meg pél- 
dául 1986-ban, hogy Alex Kiddből vala- 
ha is fegyverkereskedő lesz? 

Gondok? Na, az nem sok akad. Az an- 
gol akcentusú szinkron például nem 
feltétlenül a legjobb, de szerencsé- 

re a lemezen ott lapul a japán eredeti 
is. Az érintőképernyős irányítás sem 
az igazi, de egyrészt még így is meg- 
lepően játszható, másrészt meg nem 
kényszerít senki, hogy használjuk. A 
legnagyobb fájdalmam inkább az volt, 
hogy míg az átvezető jelenetek nagy 
része nagyszerűen animált, és telis- 
tele van akcióval (ugye, Destiny?), egy 
részüket állóképek formájában kapjuk 
meg, mintha egyes animatikokat nem 
sikerült volna időben befejezni. 
A Bayonetta 2 minden idők egyik leg- 
jobb akciójátéka lett, amely ugyan nem 
tud lényegesen javítani, változtatni az 
első rész által lefektetett alapokon, de 
apró változtatásai, jobb története, ta- 
lán még változatosabb pályái és persze 
remek kooperatív módja mégis egyér- 
telműen a fölé emeli. Ráadásul, ne fe- 
ledjük, az első rész is jár hozzá! Kevés 
játék van, amiért érdemes konzolt ven- 
ni, még kevesebb az ilyen Wii U-n - de 
a Bayonetta 2 ilyen. 


§ Ha bírod a néha 


" őrületbe hajló 


s kreativitást, nem 


; hagyhatod ki. 


a 


Teszt 


SHERLOCK HOLMES: CRIMES §. PUNISHMENTS 


SHERLOCK HOLMES: 


MÉG SIR ARTUR CONAN DOYLE 

SOKAT PRÓBÁLT LONDONI MES- 
TERDETEKTÍVJE SZÁMÁRA IS KEMÉNY 
DIÓNAK BIZONYULNA: Miért kellett arra 
több mint tíz évet várnunk és közel egy tucat 
fejlesztésen átrágni magunkat, hogy az ukrán 
és ír fejlesztőkből álló Frogwares egy átgon- 
doltabb kalandjátékkal jelentkezzen? A válasz 
- ahogyan általában Sherlock Holmes meg- 
oldásai is - apró részletekből áll össze egy 
egésszé. Vegye a kabátját, kedves Watson, 
egy felettébb különös ügyet kell megoldanunk! 


i ÉTEZIK EGY TALÁNY, AMELY TÁN 


A legelső nyom vitathatatlan: rajongásból biz- 
tosan nem szenvednek hiányt a Frogwares- 
nél, elvégre a 2002-ben megjelent Sherlock 
Holmes: Mystery of the Mumny óta rendület- 
lenül arra törekednek, hogy létrehozzák a tö- 
kéletes kalandjáték formuláját, eleddig pipa- 
füstnyi sikerrel. Folyamatosan kísérletezgettek 
a különböző összetevőkkel (a 2009-es Sher- 
lock Holmes vs Jack the Ripper és a két év- 
vel ezelőtti The Testament of Sherlock Holmes 
már kifejezetten kellemes volt), mígnem a leg- 
újabb fejezet, a Crimes 8, Punishments által 
sikerült nekik az áttörés. 

A főbb pozitívumok verőereként az epizodi- 
kus felépítés szolgál, tehát nem egyetlen hosz- 
szabb, hanem hat nagyobb eseten kell végig- 
rágnunk magunkat, amelyek nem függnek 
össze, sajátosságaiknak köszönhetően még- 
is megadják a szükséges szellemi táplálékot. 


1 Sherlockot még a nyugdíjasok sem; " 
tudják becsapni, hiába az ingyen süti 


Csavaros, az 1880-as évekbe tökéletesen be- 
lesimuló, körülbelül másfél-két óra alatt telje- 
síthető történetek ezek, amelyek között szín- 
vonalas tálalást ugyanúgy találunk, mint a 
középszer-felé hajlót, ellenben az atmoszférá- 
juk (ahogyan a komplett játéké is) érezhetően 
sokkal sötétebb és életszerűbb a korábbiak- 
nál. Ahogyan Sherlock személyisége is ironiku- 
sabb, mint valaha. Ez elengedhetetlen ahhoz, 
hogy a legendás agytröszttel valóban azt te- 
gyük, amihez a legjobban ért: apró, a környe- 
zet számára jelentéktelennek tűnő jelekből és 
nyomokból fantasztikus konklúziót levonni. 


Sherlocknak ugyanis minden eddiginél több le- 

hetősége adódik a nyomozásra. A megoldás- 

ra váró eseteket többnyire a Scotland Yard adja 
; számára, Így rögtön 

egy alapfeltevéssel in- 

dítunk, amit megpró- 

bálunk folyamato- 


IMES §. PUNISHMENTS 


san kibővíteni: kezdetben elbeszélgetünk a gya- 
núsítottakkal és a szemtanúkkal, viszont még 

a párbeszéd előtt szembeötlik egy új funkció, 
a franchise életében először és hangos sikerrel 
debütáló karaktervizsgálás. Ha tekintetünket vé- 
gighordozzuk egy adott illetőn, felállíthatunk ró- 
a egy portrét, vagyis az árulkodó jeleket — pél- 
dául negyedéig kilátszó távirat a zsebben, heg a 
homlokon, hiányzó mandzsetta és így tovább - 
ajstromba véve már anélkül értékes informáci- 
ókat szerezhetünk a delikvensről, hogy az meg- 
szólalt volna. A lenyűgöző kidolgozottságnak há- 
a ráadásul a karaktermodellek arcán kiütköznek 
az érzelmek, és ennek köszönhetően Holmes fo- 
yékonyan olvas a fizimiskákról. A dialógusok 
során aztán észrevételeinket a megfelelő idő- 
ben kamatoztathatjuk, de akár a bizonyítékok- 
kal is összefüggésbe hozhatjuk új irányt adva ez- 
zel a nyomozásnak. Elsőre kockázatosnak tűnhet 
a részletekkel rulettezni, csakhogy a Frogwares 
kőkeményen bebiztosította a játékosoknak a si- 
kerélményt, tehát nincs vész, ha rossz opcióra 
bökünk, szabadon választhatunk egy másikat. 


www.pegi.info 


Hasonló elven működik a dedukciós, 
avagy a következtetéseinken alapuló 
szisztéma is: az innen-onnan elcsípett 
információrészleteket ugyanis egy kü- 
lön felületen kapcsolhatjuk össze, me- 
lyek összeadódnak, ha sikeresen páro- 
sítjuk őket, új gondolatot foganatosít- 
va ezzel Holmes elméjében. Csakhogy a 
párbeszédekkel ellentétben a következ- 
tetések rendszerében már előfordulhat, 
hogy tévedünk, hiszen voltaképpen bár- 
melyik információtöredék bírhat több- 
letjelentéssel, ezáltal a hat ügy mind- 
egyikének többfajta megoldása létezik. 
Pusztán akkor lehetünk biztosak ab- 
ban, hogy valóban az igazi gyilkost kap- 
tuk el, ha a rendszerrel leellenőriztetjük 
a kiértékelést követően a megfejtésün- 
ket. Ennek tetejébe még morális érte- 
lemben is pellengérre állít a játék: dönt- 
hetünk úgy, hogy bár bűnösnek találjuk 
a lebuktatott személyt, mégis szimpa- 
tizálunk vele, így elengedjük, vagy ép- 
penséggel pont bitófára küldjük. Talán 
választásunknak nem lesz különösebb 
hatása a későbbi játékmenetre, még- 

is jóleső érzéssel tölt el minket a tudat, 
hogy a saját szájízünk szerint szolgál- 
tathattunk igazságot. A dedukciós és 

a morális megoldások pedig elég okot 
szolgáltatnak, hogy a valaha készült 
legjobb detektívszimulátorként tekint- 
sünk a rendszerre. 


Haj 


A gondolatfoszlányok nem igényel- 
nek különösebb grafikai gondosko- 
dást, a Sherlock Holmes: Crimes £ 


ay xBOXxONE PR Pra. 


9 J AZ ÁRULKÓDÓ JELEKET LAJSTROMBA VÉVE MÁR 
ANÉLKÜL ÉRTÉKES INFORMÁCIÓKAT SZEREZHETÜNK 
A DELIKVENSRŐL, HOGY AZ MEGSZÓLALT VOLNA 


Punishments többi részével viszont 
már más a helyzet. Az Unreal Engine 


3 erejének köszönhetően soha nem lá- 


tott kidolgozottságot kaptak a belső 
és külső helyszínek egyaránt, ami leg- 
főképpen Holmes gondosan megter- 
vezett lakásán tükröződik (határozot- 
tan megérdemel pár perc irányított 
figyelmet a hajlék minden milliméte- 
re). Kinézve a Baker Street 221B ab- 
lakán, ráeszmélünk, hogy a depresz- 
szív, fullasztó légkörű 1880-as évek 
Londonját ezúttal elfelejthetjük, az 
élénkebb színek dominálnak. A város 
szabad bejárása egyelőre még várat 
magára, ugyanakkor a korhű megje- 
lenítés nem marad el, és az esetek al- 
kalmával megismert helyszínek kel- 
lően változatosak tudnak lenni (meg- 
ordulunk többek között botanikus 
kertben, ásatáson, sikátorban, vasút- 
állomáson és földalatti labirintusban) 
még annak ellenére is, hogy közöttük 
kizárólag egy konflissal utazhatunk. 
A közlekedés leszabályozásán túl elő- 
ordulnak más hibák is, példának oká- 
ért rögtön itt van az irányítás. Hiá- 
ba teszi gyönyörűen a dolgát a karak- 
termodellekkel a grafikus motor, ha 

a mozgásuk néha darabossá válik, és 
külső szemmel nézve hébe-hóba még 
maga Sherlock is izgágának tűnhet a 
vezérlés hiányosságai miatt. Bosszús 
pillanatokat okozhat egy-két fruszt: 
rálóbb minijáték és puzzle is, de ezek 
legalább átléptethetők. Ezzel szem- 
ben az esetenként hosszúra nyúló töl- 
tési idő vonatkozásában tehetetlenek 
vagyunk, ahogyan időnként a játék 


dö PCP? 


:Baker Street 221B a maga 
. teljes pompájában . 


buzgó segítségnyújtását is túlzónak 
érezhetjük. Előszeretettel szentel- 
tünk volna viszont több figyelmet lon- 
doni főhősünk átváltozótechnikájára, 
de az álruhákat rejtő gardrób és a 
sminkesasztal ritkán kap szerepet - 
talán két-három alkalommal lesz rá- 
juk szükségünk a komplett végigját- 
szás során. 

Konklúzió, Watson? 


A nyomokat összeszedve, a részlete- 
ket kidolgozva és a hiányosságokat 
számba véve a napnál is világosab- 

bá vált, hogy a Frogwares a létszám 
és a büdzsé növelésével képes lenne el- 
készíteni minden idők legjobb Sher- 
lock Holmes játékát, ezek megléte nél- 
kül azonban a Crimes £ Punishments 
megragad az ígéretes, kipróbálásra 
ajánlott kalandjátékok élbolyában egy 


jelentősebb állomást képviselve a szé- 


ria fejlődésében. 
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HARDVER 

Windows VISTA SP2/7/8; Dual-Core 2.4 
GHz CPU; 2 GB RAM; AMD Radeon HD 
3850/Nvidia GeForce 8600 GTS 256 MB 
VRAM VGA; 14 GB HDD 


! Egy Watson / 
doktorból egy 
] ezt ajánlja. 
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Antonius és Cleopatra tragédiáját is 


nagyon jók vagyunk a harcmezőn 


TOTAL WA 
EMPEROR 


MIKOR ISMERŐSEIM ÉS 
fa TISZT MEGKÉRDEZIK, 

HOGY MÉGIS MIÉRT RAGASZ- 
KODOM ANNYIRA A PC-HEZ, AKKOR 
VÉGSŐ MENTSVÁRKÉNT MINDIG 
ELŐKAPOM A STRATÉGIAI JÁTÉKO- 
KAT, MELYEK AZ ELMÚLT HÚSZ ÉV- 
BEN A KEDVENCEIM KÖZÉ TARTOZ- 
TAK. A gond csak az, hogy mostanában 
elég kevés olyan monumentális stratégiát 
tudok mondani, ami indokolná egy komoly 
gép kiépítését, illetve folyamatos fejleszté- 
sét. A Total War sorozat az egyetlen, amit 
mindig a gépemen tartok, sosem lehet 
tudni, mikor jön meg a kedvem egy kis 
világhódításhoz. 


A Rome II tavaly szeptemberben jelent 
eg, de bármennyire is szeretem a tör- 
ténelmi játékokat, illetve a Creative As- 


TOTAL WAR ROME II EMPEROR EDITION 


; megvál- a 
toztathatjúk, de csak abban az esetben, ha" 


sembly munkásságát, nen 
nélkül hagyni arcpirítóan 
nyét. Tagadhatatlan, hogy 


tudtam szó 


agas gépigé- 
hároméves 


ROME II 
DÍTION 


Aki azt hiszi, hogy az Emperor Edition min- 
den eddigi tartalmat magában foglal, az 
nagyot téved. A fizetős DLC-k közül szin- 
te semmi sincs benne, bár a második tri- 
umvirek közötti küzdelem egész pörgős és 
élvezetes hadjárattal jutalmazza meg az 
Emperor Edition vásárlóit. Jó hír, hogy a 
Rome II-tulajdonosok ingyen és bérmentve 
frissíthetik digitális változatukat. Kapunk 
még egy teljesen új frakciót is, nevezetesen 
az örményeket - bár az igazat megvallva 
nem ez a legizgalmasabb nemzet a sorozat 
történelmében. Az új hadjárat viszont meg- 
lepően jó lett, igazán élvezetes volt a római 
légiók ellen menetelni. 
Túlzás lenne viszont azt állítani, hogy min- 
den apró részletet sikerült helyrerakni: az 
MI még mindig képes hajmeresztő dolgok- 
ra (de ezen egy ilyen kaliberű játéknál nem 
fogok fennakadni); mellbevágó ugyanakkor 
az a változtatás, hogy légióink páncélzatát 
és fegyverzetét már csak azokban a város- 


okban lehet továbbfejlesz 


teni, ahol vasér- 


konfigurációm nem tartozott a csúcska- 
tegóriába, de azért erős túlzásnak érez- 
tem majd három percet várni arra, hogy 
az ellenfelek megtegyék saját lépéseiket. 
Azóta szerencsére ezek a gondjaim telje- 
sen megszűntek, ami részben annak kö- 
szönhető, hogy az eltelt egy évben le- 
cseréltem a gépem (Intel 4770K CPU, 8 
GB RAM, Nvidia GTX 780 VGA), de a 15 
patch is sokat hozzátett ahhoz, hogy jóval 
stabilabb és gyorsabb legyen az Emperor 
Edition. 
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cet bányásznak. Hiába importálunk érceket, 


egyszerűen nem fogunk tudni kovácsműhe- 
lyeket építeni. Ráadásul még a játék encik- 
lopédiája sem lett frissítve, több órás netes 
kutatómunkával sikerült csak kiderítenem, 
hogy az egész rendszert alapjaiban változ- 
tatták meg egy javításban. 


A csaták rendszerint korrektek, de itt is 
akadnak érthetetlen megoldások. Egy sze- 
gényesen felfegyverzett lázadó légiós osz- 


Az afrikai el ántok elsőre legyőz- 3 
hetetlennék tűnnek, de távolsági 
fegyverek ellen védtelenek 


tagot akartam ártalmatlanná tenni, ahogy 
a nagykönyvben meg van írva: szépen meg- 
akasztottam saját erőimmel (melyek jóval 
képzettebbek és fejlettebbek voltak), majd 
a lovassággal háromszor hátba támadtam 
az ellenséget. De amikor a légiósoknak meg 
sem kottyant, hogy a hátukba szállt egy lo- 
vas hadosztály... bennem véglegesen elsza- 
kadt a cérna. 
Ezen problémák ellenére maga a játék még 
mindig roppant addiktív, pillanatok alatt el- 
varázsolja a gyanútlan játékost, aki gyorsan 
azon kapja magát, hogy egy hatalmas biro- 
dalmat igazgat, és egyszerre zsonglőrködik 
a hadi kiadások és a latin kultúrpolitika ter- 
jesztése között. 


HARDVER 
Windows 7/8; Intel Core i5, 4 GB RAM; 
1024 MB DirectX 11 GPU; 35 GB HDD 


"4 látványos csaták 


"4 magával ragadó hadjárat 

4 ingyenes a Rome II-tulajdonosoknak 
- MI-hibák 

- magas gépigény 

- az ostrom még nem az igazi 


MOCSY 
Jöttem, láttam, 
meggyőztek! 


SZÁZMILLIÓS EDZÉSTERV 


SZEREZD MEG A VILÁG LEGDRÁGÁBB JÁTÉKOSÁNAK 


EDZÉSTERVÉT ÉS TANULD EL TRÜKKJEIT, MELYEKET 
A HÉTKÖZNAPOKBAN IS HASZNÁLHATSZ. 


, 9 gyakori pr obléma, 
; 

; ATÖBBI RAJTAD MŰUK ha 

A 

í 


9 gyors megoldás 


an 
átt 
Má es Cádieno 


je a s TONALDÓ Volt gólkirály, kétszer 
Me XI 


elnyerte az Aranylabdát, a 
ponet Manchesterrel és a Reallal 
t NN pedig elhódította a 
KSWVASSa 2. AD Bajnokok Ligáját. Ezúttal 
edzéstervét és más titkait 
osztja meg veled. 
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N 
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Aki kivár, kielégültebben 
mehet el. A barátnőd 
orgazmusának késlelteté- 
sével növelheted 

a gyönyörét: minél 
lehengerlőbb a kéj, annál 
nagyobb eséllyel akar 
majd ismételni. 


Egész életünkben próbál- 
juk elkerülni, csillapítani, 
és végül - ha semmi sem 
használ - elviselni. Ezt a 
csatát nem mi választjuk, 

de mindenképpen 
nyernünk kell. 
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2 PLANETARY ANNIHILATION 


A teleportkapukkal szívtam meg a leggyakrabban. 
Pikk-pakk teljes seregeket kaptam az arcomba 


A VA S 


Kévés dolog kielégítőbb annál, mint 
amikor egy egész bolygót pusztítasz el - 


Eszes 


Az megvan, hogy ez egy - 
bolygó méretű lézerágyú? 


(TAGSTÁNÁBAN MÁST 


MA MEGJELENÉS, MINT 
JEMBER GONDOLNA 


PLANETARY ANNIHILATION 


OMOLYAN HINNI AKARTAM 

JC MINDENT ELPUSZTÍTÓ, 
BOLYGÓKÖZI HÁBORÚ SZÓ- 

RAKOZTATÓ MEGVALÓSÍTÁSÁBAN. 


Sőt, tudjátok mit? Hiszek is. Egyszer el fog 
jönni az az idő, amikor széles vigyorral az 


arcomon csaphatok neki egy meteort ellen- 


felem bolygójának, vagy éleszthetek fel eg 
égitest méretű űrbázist, hogy annak hai 
talmas lézerfegyverével kettévágjak egy..§ 
hát, igazából bármit. Ezek a boldog percek 
azonban nem a Planetary Annihilationnel 
köszöntöttek be az életembe. Technikailag 
mindezt ebben a játékban is megtehetem, 
de az élmény sokkal kellemetlenebb lesz 

a szükségesnél. Ismét egy olyan projekt- 
tel van dolgunk, amely a Kickstarternek 
köszönhetően, a közösség támogatásával 
születhetett meg, méghozzá a kitűzött cél 
laza 24896-át, azaz több mint kétmillió 
kétszázezer dollárt kalapoztak össze 
hozzá. Az ebből elkészült alkotás pedig 
szeptember 5-én meg is jelent. A közösség 
megtette a magáét... 

MOST A KÉSZÍTŐKÖN A SOR 
Valahogy mostanában mást jelent a meg- 
jelenés, mint amit az ember gondolna. 

A játék alapötlete - a nem sík térképen, 
hanem valóban 3D-s bolygókon és azok 
között ugrálva játszódó stratégia - renge- 
teg érdekes lehetőséget hordoz magában, 
de ezek közül nagyon keveset valósítottak 
meg ténylegesen. Az ötletek valahogy fél- 
behagyottnak, kidolgozatlannak tűnnek. 
Mielőtt azonban ezek ismertetésébe bele- 
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vágnék, egy lényegesebb, alapvető elkép- 
zelésbeli gubanccal kell foglalkoznunk. Mit 
látunk a játékból? Egy bolygó felét. Min- 
den más egyszerűen takarásban van, ha 


. nem forgatjuk nézetünket. Ilyen körülmé- 


nyek között kellene párhuzamosan fenntar- 


B, tani néhány csatát és a gazdaságunkat is. 


Ezt a rendszert nem is nagyon lehet átdol- 
gozni egy minimapre, szóval a hadszíntér 
valami egészen mást jelent, mint általában. 
A játék szolidan kiírja a történéseket, né- 
melyiket még be is mondja, de erre figyel- 
ni sokkal komolyabb koncentrációt igényel 
annál, mint mikor csak az arcunkba villó- 
dzó jeleket kell észrevenni. (Odafigyelés ide 
vagy oda, energia- és fémtermelőtelepeink 
néha egy pillanat alatt eltűnnek.) Ez való- 
színűleg nagyon sokaknak el fogja venni a 
kedvét a játéktól, de ha őszinte akarok len- 
ni, én megtaláltam a dolog szépségét, egy 
idő után kifejezetten élveztem, hogy nagyon 
észnél kell lenni. 


re megpróbálták leegyszerűsíteni egy kép a 
képben rendszerrel, amelynek segítségével 
egyszerre több területet láthatunk; azon- 
ban ez a megoldás (is) félbe maradt. Ott 
van kicsiben a kép, de azt csak ígérik, hogy 
egy másik monitorra is át lehet majd he- 
lyezni. A kis kép pedig nem minden esetben 
jelent valódi segítséget. 

Egy ilyen, a megszokottól eltérő rendszer 
szinte könyörög a tutorialért, ami legalább 
a kezelést illetően mentőövet nyújt a játé- 


kosnak, de valahogy ez is kimaradt. Egy ala- 
csony felbontású, beágyazott videóval pró- 
bálták meg pótolni, inkább kevesebb, mint 
több sikerrel. Az MI elleni mérkőzéseink ál- 
lásának mentése - a menetek elképesztő 
hosszának ellenére - szintén kimaradt a já- 
tékból. Reméljük, majd bekerül. Az egyjáté- 
kos mód ugyanúgy félkész, átgondolatlan. 
Betették, mert kell, de nem vitték végig a 
gondolatot. Rendszerről rendszerre kell vé- 
gigharcolnunk a galaxist, miközben tech- 
nikai fejlesztéseket gyűjtünk. Nem számít, 
merre indulunk, ahogy az sem, hogy me- 
lyik másik commandert vadásszuk le előbb 
vagy később. Mész, harcolsz, hogy mehess 
és harcolhass. 


HARDVER 
Windows Vista, 4 GB RAM, 
dual core processzor, 2 GB HDD 


"4 különleges látványvilág 
"4 próbára teszi a figyelmünket 
"4 meteorokat csaphatunk a bolygókhoz 


-  ...ha egy levegővel eljutunk odáig 
- befejezetlenségek, 

kihagyott lehetőségek 
- többet ígértek 

a megvalósítottaknál 


SIRIUS 
Szép elképzelésnek 
indult, de nehezen 
szerethető alko- 
tássá vált. 


sg 


és még E nfás játé 


BELÉPŐJEGGYEL INGYENES 


H1 MULTIMÉDIÁS VIDEOJÁTÉK KONCERT 


házigazda Tommy Tallaricozwi 


SZIMFONIKUS ZENEKAR ÉS KÓRUS"? 


videojátékok filmjeleneteivel I 
különleges hang és fény effektekkel 
interaktív játék demókkal [ő 


FINAL FANTASY" 
HALO" 
CASTLEVANIA" 
ZELDA" 
WARCRAFT" 
SONIC" P zeke 
KINGDOM HEARTS ban 
eggs 


A show élőtti Guitar Hero verseny, IZE 7 
kosztünfös berműtató és a koncert utáni 4 g : A 
találkozó JAT zeneszerzőivel : 


és tervezőivel. űl ég § 
T 2 A vol 14 
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JEGYEK KAPHATÓK: JEGY.HU, JEGY.MEEX.HU, EVENTIM.HU, 576 KBYTE BOLTOK 


amen EZ THE eves Artagas (atta 


Teszt 


D4: DARK DREAMS DONT DIE 


Cicaharc a macskalánnyal és 
a mozgásérzékelővel S 


ÉGIS MIT VÁRHAT AZ EM- 
[ót] BER EGY OLYAN JÁTÉKTÓL, 

AMELYIKBEN AZ ELSŐ TEN- 
NIVALÓD KISÉTÁLNI A BEFAGYOTT 
TAVAT BORÍTÓ JÉGPÁNCÉL KELLŐS 
KÖZEPÉRE, ÉS MEGBÖKNI A GYA- 
NÚSAN FIGYELŐ HÓBAGLYOT? És ez 
még csak a kezdet, hiszen a későbbiekben 
számtalan abszurd, józan ésszel nehezen 
felfogható szituációba keveredünk az 
önmarcangoló gyászában rendőrnyomozó- 
ból teguilát vedelő magánkopóvá silányult 
David Youngot kísérve. 


Noha David maga sem százas, furcsábbnál 
furcsább karakterek veszik körül. Ott van 
például Forrest Kaysen, aki már SWERY 
két korábbi játékában (Spy Fiction, Deadly 
Premonition) is felbukkant, ezúttal pedig 
hősünk házassági és táplálkozási problé- 
mákkal küszködő mentorának szerepében 
tetszeleg. Vagy vegyük Amandát, a macs- 
kaként viselkedő lányt, akinek egyetlen árva 
szó sem hagyja el a száját a nagyjából négy 
óra alatt abszolválható játék alatt. Ellenben 
vásárolhatunk nála. Hogy mit? Például enni- 
és innivalót vagy alternatív öltözéket David, 
Forrest és Amanda számára. Hogy miért? 
Nos, a ruházatnak csak optikai szerepe van, 
ami viszont a tápot illeti, az csak azért ke- 
rült bele a játékba, hogy legyen benne egy 
staminarendszer. Mert miért ne? SWVERY 
rajongói megszokhatták már, hogy a ja- 
pán rendező szándékosan rak teljesen feles- 
leges mechanizmusokat a játékába. Jelen 
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Mesetben ez azt takarja, hogy minden interak- 


ció staminát fogyaszt, amit evéssel lehet pó- 
tolni. A nyomozáshoz segítséget nyújtó de- 
tektívmódba (ilyenkor sárgán villognak a 
megpiszkálható objektumok) csupán meg- 
határozott alkalommal kapcsolhatunk, de a 
fogyatkozó tartalékok feltöltésére itt is adó- 
dik lehetőség, mégpedig ivással. 


A D4 eredetileg Kinect 2.0-ra készült, aztán 
valahol félúton úgy döntöttek a fejlesztők — 
megjegyzem, helyesen -, hogy a biztonság 
kedvéért kontrollerre is átültetik a vezér- 
lést. Mindkét változatot kipróbáltam, ami új- 
fent megerősített abban a hitemben, hogy a 
mozgásérzékelő továbbra is csak táncos és 
egyéb partijátékokhoz való. A szükségesnél 
kevésbé érzékeny és pontos szenzor miatt 
az esetek nem elhanyagolható hányadában 
nem azt a tárgyat fogjuk meg, amit szeret- 
nénk. Egyértelműen jobb megoldás a kont: 
roller, csakhogy így sem tökéletes az irányí- 
tás, lévén hogy a kinectes gesztusokat kell 
leutánoznunk az analóg karokkal. Meg lehet 
szokni, de az első néhány percben természet- 
ellenesnek éreztem. Viszont a OTE-kre korlá- 
tozódó akciójelenetek alatt jobban működött 
ez a megoldás, mint a hadonászás. 


A napnál is világosabb, hogy egy ilyen játé- 
kot a történetnek, illetve a karaktereknek 
kellene valamiképp elcipelniük a hátukon a 
végkifejletig, amire - mivel ez csupán a pro- 
lógust és három epizódot tartalmazó el- 


"S. szerethető főhős . : 


ső évad - egy darabig még várhatunk. Min- 
denesetre van annyi spiritusz az évadban, 
hogy megragadja az abszurdtól nem ide- 
genkedő kalandjátékosokat. 

Finoman szólva is zilált lelkiállapotú hősünk 
egyedülálló képességének köszönhetően az 
időutazással súlyosbított cselekmény nem 
szűkölködik fordulatokban és meghökken- 
tő pillanatokban. A tudatosan karikatúrába 
hajló, szándékosan túljátszott szereplőket 
látva pedig nem egy agyturkász elégedet- 
ten dörzsölné a tenyerét, ha páciensének 
nevezhetné a Dark Dreams Dont Die ren- 
dezőjét. Elvégre aligha lehet teljesen ép- 
eszű egy olyan ember, aki műtősorvosnak 
öltöztetett afrikai óriás szájába adja a fő- 
hőst csak még jobban összezavaró informá- 
ciókat lóheregyűjtős minijáték keretében. 
Beteg, nem normális, a játék sem az, de én 
sem, amiért képes vagyok élvezni. 


CHAVALIER /A 9 
HaaTwinPeaksa  // 
kedvenc sorozatod, [ f 
akkor ezt is imádni p 
fogod. k § 
Ez sztk 


Az időutazó David Young 


(E TEMKKKKKKETN Ű[VV 


a Napot és a Holdat 


Már ez a rakétaököl is nagyon királyul néz ki 


Egyszerre tartom a kezemben 


Teszt 


NARUTO SHIPPUDENY cz 


ULTIMATE NINJA STORM REVOLUTION 


magam alá csináltam 


8 9. 


Őszinte leszek: én már most 


NARUTÓ SHIPPUDEN: 


ULTIMATE NINJA STORM 


Ó MANAPSÁG NARUTO- 

RAJONGÓNAK LENNI. AZ 

HAGYJÁN, HOGY HA MIFELÉNK 
LAKTOK, AKKOR A SARKI VEGYES- 
BOLTBAN SIMÁN HOZZÁJUTHATTOK 
NARUTÓS CSOMAGOLÁSBA ÖLTÖZ- 
TETETT GYÜMÖLCSLEVEK ÉS RÁGÓ- 
GUMIK GARMADÁHOZ, de ráadásként 
olyan gyakran potyognak mostanában 
a kis sárga hajú mangasrác kalandjai 
köré írt játékok, mint ügyetlen fodrász 
szalonjában a fülcimpák. Bárcsak a Half- 
Life sorozatra is ezt mondhatnám, de nem 
szeretnék most mély sebeket feltépni, csak 
egyszerűen közlöm, hogy hiányzik Gordon 
Freeman, és már olyan régen pötyögtem 
le azt, hogy Half-Life. Beszéljünk inkább a 
nindzsákról! 


A Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 
Storm sorozatban (most utoljára voltam 
hajlandó leírni egyben ezt a címet) is ren- 
geteg stílusú kisnindzsával és harcossal ta- 
lálkozhatnak az érdeklődők. Akik már ré- 
gebben is csüngtek az előző részeken, azok 
tudhatják, hogy mire is számítsanak, el- 
lenben ha most fordulsz rá először erre a 
címre, akkor tudd, hogy az éppen aktuális, 
Revolution alcímet viselő felvonás is egy 
velőt és szemet rázó verekedős játék. 

Az ígéretekhez híven már több mint száz 
ismert szereplővel állhatunk a tatamikként 
funkcionáló változatos helyszínek egyiké- 
re. A játék bejelentésekor hangzatos sza- 
vakkal még látványosabb csetepatékat he- 


lyeztek kilátásba a készítők, ám tesztelve 
az előző, Full Burst névvel díszelgő epizó- 
dot, én nem igazán tapasztaltam e téren ki- 
ugró különbséget. Ott is, itt is kitettek ma- 
gukért a készítők, mert külön élmény össze- 
hozni és végignézni egy-egy összetettebb 
mozdulatsort, amelyek az ellenfél pofáján 
puffannak. Meg kell hagyni, újból hozzá kel- 
lett szoknom a pörgős menetekhez, és ide 
szeretném beszúrni azt a jó tanácsot, hogy 
akik PC-re szerzik majd be, azok jobban te- 
szik, ha billentyűzet helyett inkább kontrol- 
lerrel nyüstölik. Persze nem lehetetlen kihí- 
vás a karate klaviatúrával, de higgyetek ne- 
kem, szeretni fogtok érte! 
Kilépve a küzdőtérről most szintén lesz le- 
hetőségünk kicsit nyugodtabb tempóban 
belenézni a sztorimódba, amelyben szaba- 
don bebarangolhatjuk a Naruto univerzum 
egy szegmensét, és természetesen enyhén 
vérgőzös környezetben különböző kalan- 
dokba is beleugorhatunk. Legnagyobb saj- 
nálatomra most sem kapott teljes szinkront 
ez a mód, csupán a bejátszásokban hall- 
hatjuk a szereplőket. Be kell érnünk ennyi- 
vel, ugyanis amikor mi elegyedünk valaki- 
vel beszélgetésbe, akkor csak hümmögést 
vagy vinnyogást hallhatunk. A mai napig 
nem értem, miért nem lehet teljes egészé- 
ben kimondott szavakat adni minden karak- 
ter szájába. 


De nem csak ez zavart. Már az előző rész 
véleményezésekor leírtam, hogy ez egy na- 


REVOLUTION 


gyon jól összerakott kis alkotás. A rajon- 
góknak mindenképpen érdemes vele foglal- 
kozniuk, mert tartalmas, és őket maradék- 
talanul kiszolgálja, de igazán mérvadó plusz 
élményt már évek óta nem ad. Úgy érzem, 
egrekedt és elfáradt a sorozat, habár ez 
biztosan nem fogja visszatartani a vásár- 
ástól a Naruto-fanokat, akik újból kicsapják 
majd a pultra a súlyos tallérokat. Ez egy jó 
és becsületes dolog, de talán még jobb len- 
e, ha az egyszerű szórakozásra vágyó sze- 
nélyek sem azt látnák, hogy ez egy újabb 
ókabőr. Egy, az eddigiektől merőben eltérő 
játékmenettel megspékelt alkotásra sokkal 
inkább felfigyelnének. 


ij 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; 2,3 GHz Dual 
Core/AMD CPU; 1 GB RAM; 512 MB 
(GeForce 8-ATI HD2) VRAM; 8 GB HDD 


NIGHTWOLF 
Ezektől a pofo- 

noktól már égett 
az arcunk. Újakat 
kérünk! 
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Teszt 


Egy idő után nem tudják 
kontrollálni igazi énjüket 


THE WOLF AMONG US: EPISODE 5 - CRY WOLF 


az ordas átalakulva 


" Bloody Mary és 


A , jók" : 
szembesítése 


. az ordas a harc előtt 


THE WOLF AMONG US: 
EPISODE 5 - CRY WOLF 


KÉSZÜLTÜNK: A WOLFNAK 

VÉGE. A filmszakértők azt mond- 
ják, hogy egy film elejének és végének kell 
jónak lennie - a kezdetnek kell benntarta- 
nia a moziban a nézőt, a lezárásnak pedig 
azért kell remekelnie, hogy azt mondhas- 
suk: igen, megérte végigvárni a történetet. 
Interaktív film lévén, a The Wolf Among 
Usra ez a ,szabály" hatványozottan 
vonatkozik: az ötödik, egyben befejező rész 
értékelésével az egész széria visszamenő- 
legesen is elbírálásra, sőt, felülbírálásra 
kerül. A történet lezárult, a kirakós a 
helyére került, és kiderült, hogy megérte-e 
ötször is az Ordas Farkas bőrébe bújni. 


Es: HÁT, AMIRE RÉGÓTA 


A Cry Wolf már az első pillanatban leszö- 
gezi, hogy igen, itt a széria végpontja, de 
ez nem is lehet másként, hiszen a negyedik 
epizód csak és kizárólag arról szólt, hogy 
felkészítse a játékost/nézőt a mindent el- 
söprő tetőpontra. Ebben a részben min- 
denki szerepel: először az összes ,gonoszt" 
találjuk egy helyen, majd az összes ,jó" ka- 
rakter előtt kell kiállnunk a próbát. Mert 
továbbra is csak a minden meséből szám- 
űzött Nagy, Gonosz Farkas vagyunk, aki 
ebben a kicsavart, emberi környezetbe he- 
lyezett mesevilágban hiába kapta meg a 
hivatalos igazságosztó, a sheriff titulusát, 
minden cselekedete csak olaj a tűzre: a go- 
noszok és a jók is azt várják, hogy egy-egy 
mondatával vagy tettével letérjen a ,he- 
lyes útról". 

Pedig ebben a világban nincs igazán jó. A 
fabulák korruptak, iszákosak, hazugok, és 
saját esendőségüket főhősünkön, Bigby 
Wolfon torolják meg - vagy épp őt okol- 
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ják érte. Egy ilyen környezetben teljesen 
érthető, hogy a játékos hiába próbálja min- 
dig a jó megoldást választani, elzárkózni a 
felesleges erőszaktól, az eredmény mindig 
ugyanaz lesz: a Farkast kiközösítik. A Nagy, 
Gonosz Farkas sosem lehet jó. Legalábbis 
mások szemében biztosan nem. Ezzel talán 
a játék hiányosságait is meg lehet magya- 
rázni. Főként a második epizódban érző- 
dött az igazi választás hiánya: az, hogy el- 
vileg egy olyan játékot játszunk, melyben a 
sztori aszerint alakul, amilyen párbeszéde- 
ket, utakat választunk, hamar hamisnak bi- 
zonyul, mert hiába a másik út, végül mindig 
ugyanoda térünk vissza. És ezúttal az utak 
nem ,Rómába", hanem a Crooked Manhez 
és Bloody Maryhez vezettek: a nagy leszá- 
moláshoz és a nagy próbatételhez. 


A harmadik rész végén tűnt fel a Wolf leg- 
izgalmasabb karaktere, Bloody Mary - ő 
az, akinek ha sokat mondod a nevét, elő- 
jön a tükörből. Nem véletlen hát, hogy ő 

a legvérszomjasabb, legfélelmetesebb el- 
lenség a játékban, akivel az ötödik részben 
végre egyszer és mindenkorra leszámolha- 
tunk. Jómagam nem vagyok a bossfightok 
nagy kedvelője, de a marys harcot nagyon 
élveztem - talán pont azért, mert ez is in- 
kább interaktív film volt, mint egy tápolós 
,jajhovaugorjak" harc. Mary ezer alakban, 
üvegszilánkosan jelent meg, a Farkas pedig 
elővette igazi mesei énjét, és mint ahogy 
tette azt a kismalacok házaival, elfújt min- 
den Maryt. Talán nem túlzás azt monda- 
ni, hogy a széria ebben és az ezt követő né- 
hány percben volt a legizgalmasabb, Mary 
után ugyanis a Crooked Mannel kellett le- 


számolnunk, majd pedig választásunktól 
függően , vele" vagy az ő hangja nélkül kel- 
lett meggyőznünk Fabletown lakosait, hogy 
itt nem mi vagyunk az ellenség. Ami, ugye, 
igazán sosem sikerülhet. 


Bigby Wolf szó szerint lekapcsolta a lám- 
pát, és bezárta maga után az ajtót. Vélhe- 
tően csak az első évad lezárásának erejé- 
ig, ami ugyan nem lett olyan depresszíven 
erős, mint a Walking Dead első évadának 
vége, de azért még a filmszakértők is di- 
csérnék. Mert megcsinálta: az első rész mi- 
att ott maradtunk, a vége miatt pedig nem 
bántuk meg; a The Wolf Among Us egy 
lebilincselő, magába húzó hangulatú já- 
ték lett. Az első epizód után azt mondtam, 
hogy tökéletes. Nos, nem az. De ,érdemes". 


HARDVER 
Windows XP/Vista/7/8; Core 2 Duo 


2 GHz CPU; 3 GB RAM; 12 MB GPU; 
2 GB HDD 


alsáitáltó 


SOPHIASO 
Amennyiben lesz 
folytatás, nagyon 
várjuk. 


BEA Egy kis békés 
) FrozervPlains se lg 1 P egymásra lövöldözés 
7. Stealétílika zt 
- 3 
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Meridian: New World 


ÖRTÉNNEK MÉG CSODÁK küldetések jönnek, és tovább növekszik a lom, a játék tökéletesen megállja a helyét 
2014-BEN IS. EGY MAGYAR térkép. Épületeket kell elfoglalni, technoló- nagy nevű versenytársa mellett. A Steam 
FEJLESZTŐ, BIZONYOS TAR- giákat megszerezni, ellenséges rohamot ki- Workshop segítségével még térképeket 
SOLY EDE NEM KEVÉS MUNKÁVAL védeni, bázist lerohanni, besettenkedni az is lehet hozzá készíteni, terjeszteni, akár 
IGEN JÓ ÉS IGÉNYES JÁTÉKOT ellenséges bázisra a felderítőkkel stb. Van modolni is. Igazából egy gond van: bár- 
KÉSZÍTETT. GYAKORLATILAG EGYE- olyan küldetés, ahol célpontot kell válasz- mennyire jó is a játék, a mögötte álló kö- 
DÜL. Amennyiben ezt a játékot három- tani - az egyiket kiválasztva a másik kettőt .  zösség sajnos még nem túl nagy, így egy- 
négy ember készítette volna, akkor is már nem tudjuk leküzdeni, mert ,kevés az előre tartalmi téren ne várjunk StarCraft 2 
kiemelkedő dolog lenne, így aztán tényleg idő". A hajón pedig minden infó megtalálha- . mennyiségű cuccost. 
világszenzáció. Simán el tudom képzelni, tó, cseveghetünk a társainkkal stb. Termé- A 15 dolláros árcédulával jegyzett va- 
hogy jóval nagyobb stábok jóval gyengébb szetesen Ede mellett nem volt 15 fős 3D-s lós idejű RTS véleményem szerint minden 
játékot készítsenek. stáb, de így is nagyon jók az átvezetők, még egyes centet megér - s nem csak azért, 
ha az űrhajós rész picit ,öregecskének" is mert végtelen tisztelet jár az egyszemélyes 
tűnik (nekem speciel nagyon tetszett). magyar fejlesztőcsapatnak és segítőinek, 
Mit is várna el az ember egy ilyen valós hanem mert tényleg jó a játék. Aki csak te- 
idejű RTS-től 2014-ben? Legyen benne bá- heti, vegye meg! 
zisépítés, fejlesztés, lopakodás, több lépés- Ez a játék, bár kétségtelenül rendelkezik hi- 
ből álló missziók, különböző küldetések, bákkal (az egységek útkeresése például igen- 
sztorivonal, döntési helyzetek és rengeteg csak ,klasszikus"), és érződik, hogy nem egy HARDVER 
csata. Jó hírem van, ezek mind-mind meg- csapat grafikus/programozó dolgozott raj- Windows Vista/7/8; 2,5 GHz CPU; 2 
találhatók benne. Sőt, azoknak, akik gya- ta, mégiscsak magán hordoz valamit, amit GB RAM; Nvidia GeForce 8600 GT/ATI 
korolni szeretnének, virtuális harci szimu- sok , profibb" társa nem. Ez a játék , szívből" 2600 Pro; DirectX 10; 830 MB HDD 
láció is adott, következmények nélkül le- született, úgy is mondhatnám, érezni min- 
het megtanulni az egységek használatát, den egyes pillanatában, hogy kedvvel, öröm- 
mozgását. Mindez egy űrhajón, amely a mel, rajongással készítette Tarsoly Ede. Ez 
Meridian világa felett kering, ellátva min- egy álom megvalósulása, nem pedig , profi" 
ket információval, küldetésekkel, kalandok- produkció, amelynek megszületéséről rész- 
kal és nagy ritkán utánpótlással is. A kam- vényesek vagy marketingesek döntöttek. S 
pány szerencsére igencsak változatos. Pél- hogy miért legyünk türelmesek? Mert job- 
dául: ledobnak minket a Meridianre négy ban járhatunk, ha a kampányban az esemé- 
egységgel, le kell küzdenünk az ellenséget nyek bekövetkezte előtt mindent legyártunk/ 
a körzetben, ehhez kapunk erősítést. Kinyí- kifejlesztünk. Ez persze nem a győzelem re- 
lik a térkép, le kell nyomnunk minden egy- ceptje, csak egy jó tanács. " Leakalappalegy 
ú K § j RVNÉE ; ; B ember és segítőinek . 
séget és egy ellenséges bázist. Ha sikerül, Abban mindenki egyetért, hogy ez egy munkája előtt. űl 
a bázis a miénk lesz, és elkezdhetünk épí- StarCraft-/StarCraft 2-klón - ami már tv 
teni/fejleszteni. Ettől kezdve más jellegű önmagában is hatalmas dicséret. Eláru- b AV 
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" . Nyomulunk a helyi faluban, . 
ahol sok a kaland 


Ez maga a Skandináv Kráter, 
az északi Paradicsom! 


- Akiktől megszabadítottam a helyet; 


: nem egykori ABBA-tagok voltak 


T:- OKA IS VAN ANNAK, 

Tee MOST FOGLALKOZUNK A 

KRATERREL, ÉS EZEK KÖ- 
ZÜL CSAK AZ EGYIK AZ, HOGY AZ 
ÜNNEPI GAMESTAR EGYIK TELJES 
JÁTÉKÁRÓL VAN SZÓ. A másik, hogy 
a pufi svéd tengeri ragadozók igen egyedi 
világgal és környezettel megáldott szerep- 
játéka mostantól már magyar nyelven is 
játszható. 


A koncepcióval semmi gond nincs - azon- 
nal bekerülünk az akció közepébe egy 
olyan világban, ahol a gázálarc és a sugár- 
zástól védő köpeny mindenki számára szé- 
riatartozék kell, hogy legyen. Maga az ak- 
ció (a küldetések, csaták) egy Diablo-szerű 
izometrikus nézetes térképen játszódik: itt 
lehet városokat, helyszíneket bejárni, de 
ugyanitt bóklászva kerül sor véletlensze- 
rű találkozásokra is. Amennyiben elhagy- 
juk ezt a belső világot, ,eltűnik" a csapa- 
tunk, s hasonlóan a Skyrim térképéhez, 
egy külső világot látunk, ahol egy kis kur- 
zor jelzi, merre haladunk. Tulajdonképpen 
ez egy sokkal távolabbi felső nézet. A kül- 
ső világban nem látszik, mi van a közelben 
- a nagyobb objektumok, a missziók hely- 
színei be vannak jelölve, a városokat lehet 
látni, illetve sejteni, hol van valami, ami ér- 
dekes lehet egy nagy nukleáris kataklizma 
után. Az senkit ne zavarjon, hogy ha kat- 
tintunk a térképen, hogy hova mennénk, 
akkor a kurzor toronyiránt megindul - így 
gyorsabb és praktikusabb. Ahova nem me- 
hetünk, azt úgyis jelzi a rendszer. Ezen a 


Fay 
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érképen jócskán érhetnek minket meglepe- 
ések, elég sűrűn jönnek véletlenszerű talál- 
ozások, amikor harcolni kell/lehet — azon- 
ban ha nem akarunk, akkor meg kell keresni 
a kijáratot, és elfutni a minket üldözők elől. 
Hogy miért is mondom ezt? 


Habár a Kraterben rendszeresen szintet lé- 
pünk, nem attól válunk jobbá és hatéko- 
nyabbá, ugyanis tulajdonságaink változásá- 
hoz arra van szükség, hogy szert tegyünk 
különböző beültethető implantátumokra. 
Ebből fakadóan harcolni elsősorban azért 
érdemes, hogy a sokszor használhatatlan 
loot mellett azért alkalmanként egy-két iz- 
galmasabb implantot vagy fegyvert talál- 
junk. Továbbá akadnak olyan küldetések is, 
amelyek során elkerülhetetlen a harc. Most, 
hogy már csodás anyanyelvünkön is kom- 
munikál a játék (tényleg nagyon jól sikerült 
a magyarítás), tényleg érdemes tenni vele 
egy próbát. Harcrendszere azért hagy némi 
kívánnivalót maga után, ugyanis minden a 
jobb gombra van bekötve, így nem egyszer 
elő fog fordulni, hogy egy ellenség megtá- 
madása helyett lootolunk vagy odébb me- 
gyünk - ha csak picit mellétrafálunk az 
egérrel, abból máris káosz lehet. A már ki- 
pucolt dungeonben újra megjelennek az el- 
lenfelek (ugyanott, ahol megöltük őket), ha 
valamelyikünk elesett, a liftezés után telje- 
sen felgyógyulva újra velünk van stb. Szó- 
val akad néhány terület a Kraterben, ami 
még finomhangolást igényelt volna a fej- 
lesztők részéről. 
Minden hiányosságáért kárpótol viszont 
bennünket a gondosan kidolgozott világ, a 
most már ékes magyarsággal élvezhető, ér- 


dekes sztori és az egyedi játékstílus, amely- 
hez jó grafikai megvalósítás és igen han- 
gulatos zene is társul. Kedvencem a Bár, 
amelyhez ha közeledünk, a bent koncertező 
banda hangja egyre hangosodik, ha távolo- 
dunk tőle, akkor halkul. Sok ilyen jópofa do- 
log van benne, de a harcrendszer miatt saj- 
nos nem vált klasszikussá. 


Többeket megkérdeztem, ismernek-e 
olyan csapatalapú, taktikai RPG-t, amely 

a Diablóhoz hasonlóan valósidejű küz- 
delmeket részesít előnyben, valamint a 
Skyriméhez hasonló külső nézetes világtér- 
képpel is rendelkezik. Legközelebbi rokoná- 
nak talán az ugyanebben a számban tesz- 
telt Wasteland 2-t nevezhetnénk ki. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8; Dual Core 2.4 GHz 
CPU; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 8000 
sorozat/AMD Radeon 2000 sorozat; 
13 GBHDD 


esetleges folyta- 
tástól már többet 
várnánk. 


i 
Az ötlet jó, de egy 
] 
Í 
] 


szt 


TRAIN FEVER. 


"Még akár egy Nohab is Állomásunkat nem tudjuk bővíteni, 
: futhat a síneken : ha kevésnek bizonyulnak a vágányok: 


A térkép új játék kezdetekor " 
véletlenszerűen generálódik : - 


Train Fever 


ÉG MA IS KÖNNYES LESZ 
6/1] A SZEMÜNK, HA A JÓ 

TRANSPORT TYCOONRA 
GONDOLUNK, AMIVEL HOSSZÚ 
NAPOKAT, HETEKET VOLTUNK KÉPE- 
SEK BABRÁLNI, hogy az egész várost 
behálózó tömegközlekedési útvonalaink 
úgy csörgessék a kasszát, hogy csak hátra 
kelljen dőlnünk a bőrszékben és számol- 
gatni a virtuális lóvét. A Train Fever a 19. 
század közepére repít bennünket, ahol az 
a feladatunk, hogy kialakítsuk a helyi és a 
távolsági közlekedést, elérhetővé tegyük 
egymás számára a szomszédos városokat, 
és a környéken lévő termelőegységek 
sem csak azért dolgozzanak, hogy egyre 
nagyobb halomba gyűljenek a megtermelt 
javak. A játékon még van mit finomítani 
és olykor egész idegesítő tud lenni, de 
ettől függetlenül hosszú órákra le tudja bi- 
lincselni azokat, akik kedvelik ezt a stílust. 


(4 


Az építgetős metódus szinte megszólalásig 
ugyanaz, mint a Transport Tycoon esetében, 
vagyis kiindulásnak kell egy kocsiszín, hogy 
vásárolni tudjunk buszokat, vonatokat, vil- 
lamosokat, teherautókat. Ezekhez értelem- 
szerűen megállókat/állomásokat szükséges 
építeni, majd vonalakba rendezni és hozzá- 
juk rendelni a megfelelő járműveket. Mivel a 
buli 1850-ben kezdődik, első körben lóvas- 
út, postakocsi, gőzmozdony és hasonló tra- 
dicionális eszközök képezik flottánk alap- 
ját, melyek szokás szerint úgy kerülnek egy- 
re többe és válnak egyre elavultabbá, ahogy 


elszáguld felettük a történelem. A települé- 
sek és a környezetükben lévő termék-előál- 
lító üzemek maguktól fejlődnek, de nem árt, 
ha ehhez van normális infrastruktúra, amit 
nekünk kell kiépíteni. Az utak, vasutak építé- 
se és fektetése roppant egyszerűen történik, 
hiszen a domborzat magától alakul, és az 
alagutak, hidak is szépen helyükre kerülnek, 
de ilyenkor ne csodálkozzunk, ha egy-egy be- 
vágás vagy feltöltés ára hirtelen megugrik, 
nem is beszélve az alagutas szakaszokról. 


Érdekes módon új játék kezdetekor a tér- 
kép mindig random módon generálódik, 
amihez a menüben jár egy seedsor, tehát 
ha nem akarjuk, hogy legközelebb egy tel- 
jesen más terep fogadjon, akkor ezt a sort 
kell olyan névvel ellátni, hogy legközelebb 
betölthető legyen. Mielőtt nekirugaszko- 
dunk a fejlesztgetésnek, beállíthatjuk a tér- 
kép nagyságát és a domborzat milyensé- 
gét, így aki inkább a dimbes-dombos látkép 
szerelmese, az ugyanúgy boldog lehet, mint 
aki az alföldi panorámát kedveli. Ellenfelek 
azonban nincsenek, tehát nem vagyunk rá- 
kényszerítve semmilyen tempóra, mindent 
a magunk ütemében hajthatunk végre. De 
ha már a látványról volt szó, akkor annyit 
érdemes megjegyezni, hogy a Train Fever 
semmi kiemelkedőt nem hoz, ugyanakkor a 
grafika aranyos, és jó nézni, ahogy a lovacs- 
kák húzzák a postakocsit, vagy később a 
villamos kanyarog az utcákban, miközben a 
településkép is folyamatosan változik. 


Sajnos negatívumok is jellemzik a játékot; pél- 


dául hatalmas hiba, hogy az épületek nem fej- 


leszthetők, így ha mo 


djuk állomásunk kez- 


detben mindössze egyetlen vágánnyal rendel- 


kezik, de időközben ráj 


imádják a vasparipát, 


övünk, hogy polgáraink 
akkor nem tudjuk 


gombnyomásra bővíteni, hanem jöhet a dó- 


zer, és újat kell építeni 
egy sínpár már nem e 


helyette. Amennyiben 
ég, kézzel kell újabbat 


húznunk a meglévő mellé, de ezek egymásba 
csatlakoztatása is komoly problémákat okoz- 
hat. Apró, de fura bugként az egyik postako- 
csinál a rendszer azt jelezte, hogy a járművet 
1900-ban gyártották, miközben a játék még 
csak 1857 decemberében tartott. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; Intel Core 
2 Duo, 2 GB RAM, 512 MB GeForce 
8800/Radeon HD 3850 


RG 
A medve nemjáték, 
a vonat nem vár. 
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"A harc mindig 
-a titánok körül zajlik 


Számos különleges 
páncélt szerezhetünk be 


A EGY JÁTÉK A LÉTEZŐ 
[si LEGMINIMALISTÁBB DIZÁJN- 

NAL AKAR SIKEREKET ELÉR- 
NI, AKKOR AZ ÁLTALÁBAN VAGY 
ELSŐ PILLANTÁSRA LENYŰGÖZ 
MAJD MINKET, VAGY AZT IS MEG- 
BÁNJUK, HOGY VALAHA AZ IKONRA 
KATTINTOTTUNK. A Minimum esetében 
már a névadást sem gondolták túl a 
fejlesztők, a címhez pedig egész végig 
hűek maradtak, legalábbis ami a grafikai 
dizájnt illeti. A játék látványvilága valahol 
a Minecraft és a LEGO játékok közt 
helyezkedik el azzal a különbséggel, hogy 
itt még a színekkel való játék is hiányzik, 
természetesen nem véletlenül. 


A karakterek - ahogy szinte minden más 
is a Mimimum világában - néhány egysze- 
rű építőkockából állnak, melyek jelentős 
része szürke színű, hogy ne vonják el a fi- 
gyelmet a pályán zajló eseményekről. Azok 
pedig pörögnek rendesen, ugyanis a három 
elérhető játékmód egyikében sincs időnk 
lazsálni. Az 5v5 küzdelmeket két külön- 
böző formátumban, a már jól megszokott 
TDM-ben és a játék egyik központi részét 
képező Titan módban próbálhatjuk ki. Itt a 
két csapat egy-egy hatalmas robotot küld 
a másikra, amelyek megpróbálják elpusz- 
títani az ellenfél bázisát. A titánok termé- 
szetesen félúton találkoznak, ahol némi po- 
fozkodás után valamelyikük elhullik, a má- 
sik pedig rendíthetetlenül baktat előre, 
amíg az ellenfél csapata le nem lövi. Ilyen- 
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MINIMU 


ma. 


kor a pálya egyes pontjain neutrális lények 
jelennek meg, amelyeket lefarmolva meg- 
erősíthetjük titánunkat, hogy a néhány perc 


ne múlva kezdődő következő körben nehezebb 


legyen legyűrni. A harmadik játékmód nem 
egymás öldökléséről szól, itt kooperatív 
módban kell szembenéznünk a kockaembe- 
rek egyre erősödő hullámaival. 

A CGYVER AKCIÓBAN 
A játék különlegességét a kidolgozott és 
igencsak széles skálán mozgó craftolás ad- 
ja, amelynek köszönhetően rengeteg egyedi 
fegyvert és páncélt készíthetünk magunk- 
nak. Az egyes pályákon, illetve a különbö- 
ző küldetések teljesítésével alapanyagokat 
gyűjthetünk, amelyek nélkülözhetetlenek 
ahhoz, hogy egyre jobb cuccban vonulhas- 
sunk háborúba. A különböző felszerelések 
elkészítéséhez meg kell szereznünk annak 
tervrajzait, amit vagy a játékban gyűjthe- 
tő tokenek segítségével oldhatunk fel, vagy 
néhány dollárért megvásárolhatunk. 
A harc igencsak érdekes koncepcióra épít: 
nemcsak a legjobb játékosok foganatosíthat- 
ják dominanciájukat, de egy kis taktikával a 
gyengébbek is felérhetnek a csúcsra. A Titan 
játékmódban különösen nagy hangsúly van 
a robotokat erősítő creepek farmolásán, ezt 
pedig sokan nem veszik figyelembe, így kez- 
dőként érdemes inkább errefelé szorgoskod- 
ni. A meccsek során minden megült ellenfél 
darabjaira hullik, ezeket összegyűjtve pedig 
legyárthatjuk magunknak a korábban meg- 
vásárolt páncélokat. Ugyanakkor sajnos nem 
állíthatunk be loadoutokat, az egyes szettek 


NINCS IS ANNÁL SZŐRAKOZTATÓBB, 
MINT LÁNGOLÓ KATANÁVAL MISZLIKBE 
APRÍTANI A KOCKAFEJŰ ELLENSÉGET 


pedig más-más bónuszokat adnak, Így érté- 
kes másodperceket veszítünk azzal, ha a bó- 
nuszéleterő-sisak után kutakodunk. Ez külö- 
ösen azért kritikus pontja a játéknak, mert 
inden egyes ellenfél után bónusz sebzést 
kapunk, ami elég látványos optikai plusz- 
szal is jár, ezt azonban minden halálkor le- 
ullázzuk. A játékban egyébként nemcsak lő- 
egyverek, hanem különböző kardok is he- 
lyet kaptak, és nincs is annál szórakoztatóbb, 
int lángoló katanával miszlikbe aprítani a 
kockafejű ellenséget. 

A gyakorta jelentkező kapcsolati problémák 
és fagyások, a rosszul belőtt fegyverbalansz 
és a kissé kaotikus menü mind olyan prob- 
lémák, amelyeket kijavítva a Minimum egy 
elképesztően élvezetes lövölde lesz. 


HARDVER 
Windows 7/8; 2 GHz CPU; 2 GB RA;, 
DirectX 10-kompatibilis GPU; 1,5 GB HDD 


4 taktikai lehetőség 

4 személyre szabhatóság 
"4 ötletes dizájn 

- bugok 

- hiányzó balansz 

- stabilitási problémák 


KACI 
Egy csodás ötlet 
majdnem csodás 
megvalósítása. 


A továbbfejlesztett " 
:titánok jóval erősebbek 


- Mikor 


jelenik meg? 


szil 8 zt 
"ZÓNA ae lete 


- Október 
13-án. 


— Köszönöm, 


" nincs több kérdésem. 


T ÜRILTOTRAA 


9 


KOP GYÖRGY és az ADMINOK ú Héra 


RE 


www.FourFourTwo.hu 


SZLÉLVTT 58 mg " 


: Teljesen normális, ha a motorost. 
: egy nagy. bokszkesztyű üti ki 


Teszt 


3 JOE DANGER PS VITA 


s. 


íz 
6 


B 


Kaszkadőr a tenyeredben 


JOE DANGER PS VITA 


LŐS, PIROS RUHÁBAN NEM AZ 

A TUTI CSAJOZÓS FARSANGI 
SZETT, DE JOE DANGER 2010 ÓTA 
NÉPSZERŰ, TUDHAT VALAMIT. Igen, 
kicsit sokat kellett várni a hordozható ver- 
zióra, még a mobilos változat (Joe Danger 
Infinity néven futott be az év elején) is ha- 
marabb jelenhetett meg, mint a handheld 
kiadás. Ezzel együtt a Danger név már 
védjegy, újra és újra bebizonyítja, hogy egy 
egyszerű, de idegesítően nehezedő játék- 
élmény négy év elteltével is tökéletesen 
megállja a helyét. Mert hát alapvetően 
erről van szó; az újabb platform kapcsán 
elmondhatom, hogy megint ráfüggtem 
a motoros mókára, erre a Tony Hawk és 
Trials élménnyel dúsított kaszkadőr-moto- 
ros őrületre, amely szálanként őszít, táncol 
az idegeimen, és a Hello Games összes 
tagjának anyját számra véteti egy ősi 
mesterséggel felruházva őket. 


E. POCAKOS MOTOROS FESZÜ- 


RÉGI MOTOROS 

Ha valakinek kimaradt az élmény (létezik 
még ilyen ember?), annak nem árt tudnia, 
hogy egy oldalnézetes ügyességi, mond- 
hatni casual játékról van szó, amelyben 
egy veterán motoros kaszkadőr (barátok- 
nak csak Joe, de a közönség csak Danger 
néven ismeri) visszatérésének kell meg- 
ágyazunk. Az ehhez vezető út sok látvá- 
nyos bemutatóval tarkított, rengeteg fel- 
adat, verseny és mutatvány vár ránk; 
könnyű megtanulni, nehéz profivá válni. 
Hosszú órákra képes lekötni az embert ez 


74 Wwww.gamestar.hu 


Kiadó Hello Games 
Fejlesztő Four Door 
Lemor/Hello 
Games 

Platform 

PS Vita 

Röviden A PC-n 

és konzolokon már 
bizonyított platformer- 
versenyjáték 
kézikonzolos portja, 
amely többet tud, mint 
a korábbi epizódok. 
PEGI 3r 


0 JOE 60 60 GW!!! ! ! ! 


Verseny... 
sajnos csak a gép ellen : ! 


a csoda, de senki ne gondolja, hogy meg- 
ússza idegbaj nélkül a versenyzést. A kihí- 
vás enyhe kifejezés rá. 


ÚJ PLATFORM, ÜJ ÉLMÉNY? 
Miután már Xbox 360-on, PC-n és telefo- 
non is elég sok órám van benne, erősen kér- 
dőjeles volt, hogy PS Vitán vajon mi újat 
adhat ez a játék. Szerencsére nem kellett 
csalódnom, megérte várni a portra: élénk 
színek, tűéles kép és folyamatos 60 fps vár- 
ja a PS Vita-tulajokat. Összesen 84 pályán 
(köztük vadonatúj PlayStation Laboratory-s 
akadálypályákkal), 25 karakterrel mutat- 
hatjuk meg tudásunkat, mindezt a plat- 
formhoz igazított irányítással, de akár saját 
pályákat is készíthetünk az egyedi szerkesz- 
tővel, amely kihasználja az érintőképernyő 
előnyeit. Ez egyébként az újrajátszhatósá- 
gi faktort a végtelenbe emeli; pont ezért 
mindegy, hogy milyen gyakran és éppen mi- 
lyen platformon játszik az ember, a móka 
végtelen. A korábban említett Trialst hoz- 
hatnám fel példaként, aki azt szerette, a 
Joe Dangerben sem csalódik (és pont ezt 
már egyszer leírtam 2012 elején is, időtlen 
igazságról beszélünk). A vitás port tehát 
minden elemében remek megoldás: az ösz- 
szes olyan élmény, amely a ,nagyobb test- 
vérek" esetében adott volt, itt is megvan, 
de még a Joe Danger 2 újítása, a ,ghost" 
(vagyis korábbi futamunk szelleme) is szí- 
nesíti az élményt. Az Ultra Hard mód pe- 
dig ,fej vagy gyomor" szintű válaszlépést 
érdemel, majdnem földhöz vágtam egy- 
szer a Vitát, pedig engem aztán békés em- 


NEVETETT ET HETET E : Az a füst 


nem belőlem jön 


F S 


bernek ismernek errefelé. Persze ezek sze- 
rint tévednek. 


APRÓBB BUKKANÖK, 
KISEBB BÖOKKENÖK 
Alapvetően süt a frusztráció ebből az írás- 
ból, de ez ne vezessen félre senkit, a Joe 
Danger még mindig remek játék, csak a HP 
nehezen tűri a szívatásait. Ugyanakkor azt 
mindenképpen hozzá kell tenni, hogy pél- 
dául az Xbox 360 kontroller után a Vita- 
irányítás kissé nehézkesebb, az előre-hát- 
ra mozgást a két hátsó gombbal nem olyan 
könnyű finomhangolni, és két óra játék 
után a kézi konzol kevésbé kényelmes tar- 
tása is árt a teljesítménynek. Ezzel együtt a 
handheld élmény szinte hibátlan, a játékél- 
mény ezen a képernyőn is magával ragadó, 
Danger úr még mindig egy valódi legenda 
két keréken. Észre sem vettem, és már le is 
merült az aksi. Ez azért sokat elárul. BE 
H DD 


4 tökéletes handheld port 
4 még mindig szórakoztató játékélmény 


4 PS Vitára optimalizált pályaszerkesztő 


.- azirányítás kicsit nehézkesebb 
.- még mindig jó lenne online multi 


HP 
Ha valamit újra kell 
játszani, akkor ezt 

így érdemes. 


Imre alapvetően meg volt elégedve a Lion Mage szett 


Elnézést, uram, csak annyit szeretnék" 
: ú] statjaival, de az állandó megjegyzések nagyon zavarták: § 


mondani, hogy HADOUKEN! 


DARK SOULS II: 


é 


-. a rőzsecsökkentés miatt 


Teszt 


DARK SOULS II: 
CROWN OF THE 
IVORY KING 


"" Kevesebb a tábortűz, talán .. 


CROWN OF THE OLD IÍRON KING 


Z UTÓBBI HÁROM HÓNAPBAN 
Asz NEM UNAT- 

KOZTAK A DARK SOULS II 
RAJONGÓI: SZÉPEN, TORNASORBAN 
ÉRKEZTEK A The LOST CROWNS 
TRILÓGIA ETAPJAI, HÁROM RE- 
MEKÜL FELÉPÍTETT DLC. Elmondtuk 
korábban, és továbbra is igaz: a From 
Software megmutatta, milyen a tökéletes 
DLC: valóban ,hozzáadott" tartalom, ami 

egéri az árát, és nem üres lehúzás. Nél- 

küle is teljes az alapjáték, de aki beruház 
á, biztosan nem bánja meg - ráadásul 
akiket nem rettentett el a Dark Souls II 
meglehetősen kérlelhetetlen nehézsége, 
azok itt aztán végképp tobzódhattak a 
kihívásban. Fontos megemlíteni, hogy a 
TCrown of the Ivory King nemcsak a The 
Lost Crowns kiegészítőinek sorát zárja 
le, hanem a Souls trilógiát is (Demons 
Souls, Dark Souls, Dark Souls II). A From 
Software továbblép, az általa tökélete- 
sített játékstílust új, izgalmas irányba 
viszi el a jövőre érkező Bloodborne-nal, 
a Souls-örökséget pedig az epigonokra 
hagyja. Ami éppenséggel nem rosszindu- 
latú oldalvágás akart lenni a Lords of the 
Fallen irányában, mert bár nem merem 
elkiabálni, én továbbra is bízom Tomasz 
Gop játékában. Akárhogy is: szép menet 
volt. Persze kár is fanfárokra, konfettire 
számítani, nem lesz hatalmas lezárás, de 
még megnyugtató válaszokat sem igazán 
kapunk. Lesz viszont egy olyan bossharc, 
amit sokáig fogunk emlegetni. 


Bár a TCrown of the Ivory King összes- 
ségében alatta marad az előző két DLC- 
nek (különösen az előzőnek, az Old Iron 
Kingnek), a From Software azért most is 
megkavarta egy kicsit a dolgokat. A já- 
ték elején viszonylag zavartalanul köz- 
lekedhetünk, de ha nem vigyázunk, per- 
cek alatt belecsöppenhetünk életünk leg- 
frusztrálóbb összecsapásába (nem látjuk 
a bosst, és nem idézhetünk segítséget - 
hogy hangzik?), érdemesebb inkább óvato- 
san felfedezgetni Eleum Loyce jeges vidé- 
két. Addig viszonylag korlátozottak a lehe- 
tőségeink, amíg bele nem egyezünk, hogy 
kiszabadítjuk a címben is hivatkozott , Ele- 
fántcsont királyt", és el nem kezdjük visz- 
szaszorítani a hóvihart. Ezután férhetünk 
csak hozzá az addig szomorúan mérege- 
tett, befagyasztott ládákhoz, illetve a ko- 
rábban elzárt átjárókhoz - és természete- 
sen így már új ellenfelek is kiolvadva vár- 
ják majd, hogy egy-egy baráti összecsapás 
keretében felmelegítsük őket. 


Az egész sorozatra jellemző ,bárki meg- 
ölhet" érzés aktuálisabb, mint valaha: na- 
gyon kemény ellenfelekre kell számítani, 
akik ráadásul sokan vannak, minden irány- 
ból támadnak, a brutális közelharc köze- 
pette még messziről, mágiával is - ennek 
megfelelően érdemes kicsit finomhangolni 
felszerelésünket. Érdekes egyébként a 
tempó, kicsit talán a Demons Soulsra em- 


lékeztetett, és nagyon tetszett, hogy több- 
ször neki kellett vágni egy menet köz- 

ben átalakuló játéktérnek. Az már kevés- 
bé, hogy a játék alig burkoltan farmoltat 
minket, bár ez nem sokkolóan újszerű hú- 
zás a játéktól (meg hát azt a 200- szin- 
tet sem a téli szél fújta össze, ugyebár). 
Többet nem igazán szeretnék lelőni a já- 
tékból, maradjunk annyiban, hogy aki idá- 
ig eljut, már nem fordul vissza. A helyszí- 
nek gyönyörűek, a harcok néha ismerősek, 
a fegyverek, felszerelések nem túl izgalma- 
sak (egy-kettő érdekesebb azért akad kö- 
zöttük, és persze olyan is, ami kötelezően 
OP PvP-ben, csak hogy legyen élet a fóru- 
mokon). S bár néha kicsit fintorog az em- 
ber, és azon sóhajtozik, hogy jobb is lehe- 
tett volna ez az utolsó DLC, összességében 
azért a Dark Souls II-ről beszélünk, ami... 
de nem akarok megbántani más játékokat. 


4 kicsit ,best of Dark Souls" hangulat 


- ... talán emiatt is sok benne 
az ismerős elem 


- a sztori egyáltalán nincs lezárva 


MAZUR 
Jöhet 
a Bloodborne! 


Vt 
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Teszt 


HATOFUL BOYFRIEND 


A legtöbb madárnak 
emberi arcképe is van 


£ 04/08 


A galamblányok is a 
rosszfiúkra buknak 


ma 


L BOYFRIEND 


LEHETŐSÉGÜNK KÜLÖNBÖZŐ 

SZERELMI SZÁLAK KIALA- 
KÍTÁSÁRA, VISZONYLAG RITKÁN 
FORDUL ELŐ, HOGY EMBERKÉNT 
EGY GALAMBOT VÁLASZTANÁNK 
ÉLETÜNK SZERELMÉÜL. Ahhoz, hogy 
belelássunk a Hatoful Boyfriend világába, 
érdemes megismerkedni egy kicsit az alap- 
jául szolgáló mangával, a játék ezt a részt 
ugyanis szinte egyáltalán nem fejti ki. A 
történet szerint 2068-ban kitör a megfé- 
kezhetetlen madárinfluenza-járvány, amely 
az egész emberiséget veszélyezteti, ezért a 
kutatók elhatározzák, hogy egy vegyszer- 
rel elpusztítják az összes madarat. A dolog 
persze rosszul sül el, a madarak a szer 
hatására emberi intelligenciára tesznek 
szert, majd megkezdődik a háború, amiből 
végül a szárnyas jószágok kerülnek ki 
győztesként. Az emberiségből mindössze 
egy néhány milliós közösség marad fenn, 
akik kitaszítottként élnek a madarak által 
újjáépített, disztópikus világban. Minket ér 
az a megtiszteltetés, hogy egyetlen ember- 
ként meghívnak a legelitebb madárakadé- 
miára, hogy ott képezzük magunkat. 


B- RENGETEG JÁTÉKBAN VAN 


A Hatoful Boyfriend átugorja az esetlen is- 
merkedési fázist, rögtön másodévesként 
kezdünk a játék elején, így nem kell min- 
denkinek megmagyarázni, miért is tanul 
egy tizenéves lány a legvagányabb galam- 
bok között. Jövendőbelijeink teljesen hét- 
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köznapi galambokként jelennek meg a kép- 
ernyőn, az elején azonban választhatunk, 
hogy megismerkedésünkkor akarjuk-e látni 
emberi alakjukat is. Ennek nem igazán van 
jelentősége, hiszen csak egy pillanatra lát- 
juk majd az arcot, a galambok nem tudnak 
átváltozni, de talán egy fokkal kevésbé lesz 
kényelmetlen a helyzet. Jómagam is emel- 
ett döntöttem, de be kellett látnom, hogy 
a standard férfi animekarakterekhez sem 
vonzódom jobban a tollas ficsúroknál. Rög- 
tön az elején megismerjük a legtöbb poten- 
ciális vőlegényt, akik a hasonló játékokban 
megszokott vonalat követik. A legjobb ba- 
rát, akit már akkor ismertünk, mikor még a 
fenekén volt a tojáshéj, a félénk könyvmoly, 
a rámenős nők bálványa, a kicsit bugyuta 
izomagyú és a magát felsőbbrendűnek gon- 
doló nemes is megtalálható a karakterek 
közt, innentől pedig ránk van bízva, hogy ki- 
hez is vonzódunk igazán. 


Egy végigjátszás körülbelül egy órát vesz 
igénybe, a már ismert részeket azonban 
egy gombbal átpörgethetjük, így nem kell 
mondatonként végiglapoznunk az egyéb- 
ként kifejezetten szórakoztató dialóguso- 
kat, amiket az egérrel vagy az enter billen- 
tyűvel léptethetünk. Az eredeti japán ver- 
zióban még volt kontrolleres támogatás, a 
steames változatból azonban valamiért ki- 
maradt, így hiába akartam a kanapén lehe- 
veredni, hogy hangulatba kerüljek, kényte- 
len voltam beérni a hétköznapi PC-s irányí- 
tással. A játék picit lassan indul, így az első 


félévben még csak tapogatóztam, de ha 
egy bizonyos pontig nem kötelezzük el ma- 
gunkat egy partner mellett, akkor számol- 
nunk kell az idő előtti befejezéssel. A frap- 
páns megoldás miatt ez nem tűnik erőlte- 
tettnek, de bizony komolyan kell vennünk a 
randizást, nem várhatjuk ölbe tett kézzel, 
hogy a sült galamb a szánkba repüljön. 
A Hatoful Boyfriend összességében egy ki- 
emelkedő randiszimulátor még akkor is, 
ha elsőre nem vesszük komolyan. Testiség- 
ről természetesen szó sincs, de az ,emberi" 
történeteknek és a kifejezetten mély karak- 
tereknek hála érdekes kalandokban vehe- 
tünk részt, valódi érzelmi kötődések alakul- 
hatnak ki. 


HARDVER 
Windows XP/7/8; 1 GB RAM; 
DirectX 9 GPU; 300 MB HDD 


4 humor 
4 meglepetések 


4 újrajátszhatóság 

- fejlődési rendszer 

- nincs kontrollertámogatás 
- apróbb bugok 


KACI 
Emberi kapcsolatok 
állati őszinteséggel. 
Kategóriájának 
egyik legjobbja. 


Buli van a parton, 
a szabadstrandon 


És egyébként 
aszeme se állt jól : 
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GUACAMELEE! 


SUPER TURBO CHAMPIONSHIP EDITION 


ÉGI ADÓSSÁGUNKAT TÖR- 
Riesz: A GUACAMELEE!- 

VEL SZEMBEN, MERT ANNAK 
IDEJÉN TECHNIKAI OKOK MIATT 
MAGA AZ ALAPJÁTÉK IS LEESETT A 
RADARRÓL, aztán mire észbe kaptunk, a 
Guacamelee! Super Turbo Championship 
Edition is megjelent, de különféle okokból 
újra és újra elcsúszott a teszt (melyen ,kü- 
lönféle" okoknak csupán egyike volt, hogy 
rendszeresen kifutottam a leadási határ- 
időkből). De itt az idő, most vagy soha! 
Ha nem akarjuk megvárni a Guacamelee! 
Hyper Mega Ultimax Championship 
Duodecim Remix EX Giga OMG WTF BBO 
Editiont, akkor végre valahára kihirdetjük 
mélyen megalapozott szakvéleményünket, 
mely szerint: 


azok kedvéért, akik esetleg már játszottak 
a játék alapváltozatával (ami sem Super 
nem volt, sem Turbo), érdemes elmondani, 
hogy a meglepően nagy plusz játéktér, a ra- 
kás új ellenfél vagy az extra boss (ami még 
az átvezetőkbe is beépült) ad annyi újdon- 
ságot, hogy nekik is érdemes visszajönni, új- 
ra nekiesni a játéknak. A többieknek pedig 
szinte kötelező! 


Pontosabban nem, az egy másik játék, bár 
nem véletlenül viccelődik a Guacamelee! is 
Tim Schafer klasszikusával. A mexikói folk- 
ór kiválóan működik itt is, és átszövi a já- 
ték minden szintjét, de attól ez nem kaland, 
hanem sokkal inkább metroidvania, vagy- 
is olyan platformer, amely kaland- és RPG- 
beütései révén lép túl az eredetileg min- 
den értelemben 2D-s műfaj határain. Sőt, 
mondok még nagyobbat, a Guacamelee! a 
egjobb Metroidvania a 2009-es Shadow 
Complex óta, csak éppen ahhoz képest sok- 
kal inkább közelharcra fókuszáló összecsa- 
pásokkal, ami már önmagában is említésre 
méltó (bár a játék címét tekintve nem iga- 
zán meglepő). 


Végre, mekkora teher esett le a vállunk- 
ról! De hogy letudjuk az unalmas körö- 

is, illetve hogy ne csak képek legye- 
nek az oldalon: még 2013-ban jelent meg 
az alapjáték (igen, nos, mindegy) PC-re, 
PS3-ra és PS Vitára, ami már akkor sem 
volt rossz. Aztán a Guacamelee! FIFA játé- 
kokat megszégyenítő platformturnéra in- 
dult, és elkészült OS X-re, valamint Linux- 
ra is, majd jött a bővített, , Super Turbo 
Championship" utótaggal terhelt kiadás 
Wii U-ra, PS4-re, Xbox 360-ra és Xbox 
One-ra. A bővített kiadás egyébként nem 
csak hozzácsapott extrá(ka)t jelent, mert a 
fejlesztő Drinkbox rengeteget reszelt a já- 
ték apróbb részletein is. Ettől függetlenül 


A Super Turbo Championship Edition egyik 
sokat vitatott változtatása a harcrendszert 
érinti: maga az alapséma tökéletes példája 
a remekül kicsiszolt, kombóalapú bunyónak, 
de extraként bekerült az intenso mód. Csak 
gyűlik a csík, gyűlik, és ha összejön, akkor át- 


válthatunk dühöngő luchador-fenevadba, 
mintha csak magunkra kaptuk volna a guad 
damage mexikói megfelelőjét (cuád darios?) 
— kicsit megborítja az eddigi rendszert, úgy- 
hogy végül is érthető, hogy a régi játékosok 
szerint kár volt elrontani az összhatást, de a 
kombókirályokon kívül a legtöbb mezei ha- 
landó valószínűleg inkább élvezni fogja a né- 
hány másodperces önfeledt csépelést. Nekem 
mindenesetre bejött, eggyel több csík csak 
jobb a HUD-on, illetve legalább ehhez is lehet 
gyűjtögetni a fejlesztéseket. Ami klassz, mert 
a keresgélés kicsit kinyújtja a játékidőt: és ez- 
zel el is érkeztünk az egyetlen negatívumhoz. 
A játék a Super Turbo Championship Edit- 
ion-infúzió után is rövid, bár tény, hogy talán 
csak azért, mert túl jó, és a végén csalódot- 
tan ül a gamer, mert szíve szerint még ját- 
szaná. Persze tudom, tettek bele challenge- 
szobákat, ahol lehet maxolgatni a kombókat, 
satöbbit, de nem az igazi. Ez van, a jó dolgok- 
nak mindig vége szakad egyszer, de megbo- 
csájtjuk, ha jön majd a Guacamelee 2! 


"4 egyedi képi világ és atmoszféra 


mek harcrendszer 


fokozatosan mélyülő játékmenet 
.— kicsit rövidke 


MAZUR 
Alig lehet belekötni; 
műfajában szinte 
tökéletes. 


N 
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és emelkedő hozzájárulásokat a forgi 
lom növekedése alapján kérhetnek tő- 
ük — magyarázza Tollas Attila. Van be- 
szállító, aki örül a változásnak: szerinte 
a forgalom után fizetendő százalékos 
visszatérítés nőni fog ugyan a Coopnál, 
de nem annyira, mint ha a CBA ugrott 
volna előrébb. De egyre többen panasz- 
kodnak a magyar láncok kemény tár- 
gyalási módsz : ,Rosszulesik kí- 
mondani, de manapság a nemzetközi 
láncokkal könnyebb együtt dolgozni 
mondja Bodrogai Ferenc, a Forest Pa- 
pír Kft. ügyvezető igazgatója, a Magyar 
Termék Nonprofit Kft. elnöke. 


Tejet, kenyeret az internetről 
Ma mindegyik üzletlánc lépéskényszer- 
ben van: az az elosztási rendszer, amit 
ma látunk Európában, a műlté — ma- 
gyarázza Bodrogai. Már a Tesco ís felis- 
merte, hogy hipermarketekben tűltelí- 
tett a piac, és sorra nyítja a lakóhelyhez 
közeli, Tesco Expressz boltjait. Ilyen 
szempontból a magyar láncok kedvező 
helyzetben vannak, mert a sarki kisbolt 
és a szupermarket kategóriában tudtak 


képviselő keménydiszkont-láncokkat 
(Aldi, Lidl, Penny Market) szemben is. 
Más változásokra is fel kell készül- 
ni. Bodrogai szerint kialakulóban van. 
egy sárnyék" elosztási rendszer, amely- 
yre inkább teret követei — a fe. 
ekereskedelem terjedése mellett — a 
termelők saját elosztási rendszere. (Er- 
re jó példa a Lípóti Pékség bolthálóza- 
ta) Elemi erővel fejlődik az internetes 
kereskedelem is a világon. Nyugaton 
megszokott, hogy a vásárló kiválasztja 
otthon a számítógépen a kívánt árucik 
keket, melyeket hűtött rakterű teherau- 
tók szállítanak még aznap a házhoz. Ta- 
valy a szöuli metróban nyitott virtuális 
áruházat a Tesco: amíg az utas a követ- 
kező szerelvényre vár, okostelefonján 
megrendelheti a világító óriáspanelről 
a termékeket, melyeket a kívánt ídő- 
Pontra házhoz visznek. Digitális közért 
működik a londoni Gatwick repülőté- 
ren is: a nyaralásból hazatérők ugyan- 
csak okostelefonjukkal állíthatják ösz 
Sze a bevásárlólistát a csarnokban elhe- 
lyezett Tesco-kijelzők segítségé. 


Idehaza a magyar tulajdonú GRoby 
már 2000-ben útnak indította teljes 
választékot kínáló online boltját, Pél- 
dáját csak most követi a Tesco, amely 
kora tavasszal tervezi netes bolt indítá- 
Sút. Foglalkozik az online kereskedelem 
gondolatával az Auchan is. Van benne 
kockázat, mert a magyar vásártókról 
úgy hírlik, szeretik megfogni, megsza- 
golni az árut, és ezt az élményt" az 
Online vásárlás nem adhatja meg. Per- 
Sze a mai 25 év alattiak szokásai má- 
sok, mint a 35 év felettieké; a fiatalok 
nyitottak a netes vásárlásra — mondja 
Bodrogai Ferenc. A végső érv az idővel 
és a pénzzel való spórolás lehet. A ne- 
ten rendelhető termékek árai nem lesz- 
nek magasabbak a bolti áraknál, a szál- 
Jítási költség pedig 100-800 forint kö- 
rül alakulhat majd, A városszéli híper- 
marketben egy átlagos családi vásárlás 
ezer forintos benzinköltséggel járhat, 
és alkalmanként 15-20 százalékkal töb- 
bet is költhetünk a tervezettnél, mert 
elcsábulunk. Ez az arány netes beszer- 
zésnél csak 2-5 százalék, vagyis keve- 


sebb felesleges terméket veszünk. m 


Építsünk csak 


egy golfpályát, de izibe" 


THE GOLF CLUB 


O Kiadó HB Studios Multimedia Fejlesztő HB Studios Multimedia 
Platformok PC, Xbox One, ps4 Röviden Golf. Amikor a gazdagok (legalábbis 
Z itthon) ütőkkel próbálnak egy kis labdát a füvön a lyukba juttatni. PEGI 3r 


ÁSSUK CSAK, A GOLF TŐ- 
, Kg NYUGATRA NÉPSZERŰ 

IDŐTÖLTÉS, IDEHAZA A 
GAZDAGOK HOBBIJA. MOST 
PEDIG MÁR A MIÉNK IS LEHET. 
LEHET? Amennyiben egy totálisan 
egészséges, nyugodt, lazulós hobbira 
vágyunk, akkor válasszuk a golfot, 
optimális időtöltés. Sajnos azonban 
idehaza igen kevés a golfozásra 
alkalmas pálya, ezek is nagyon drágák, 
így nem éppen tömegsport ez - nem 
úgy, mint mondjuk Írországban, ahol 
rengeteg helyen és bárki játszhat. 
Adja magát az összehasonlítás, hogy a 
The Golf Club vajon hogyan állja meg 
a helyét a ,profi" golfjáték, a Tiger 
Woods sorozat mellett. Ez volt ugyan- 
is az utolsó PC-s golfjáték, több mint 
három éve jelent meg. Most, hogy ki- 
csit ütögettem vele, két dologra jöttem 
rá: a Tiger Woods jobb volt, illetve a 
The Golf Clubban még sok a potenciál. 
Jelenlegi állapotában azonban inkább 
bosszantó, mint örömteli dolgokat fe- 
deztem fel. A legfontosabb: nem rossz 
a grafika, de inkább ,átlagosnak" ne- 
vezném, mint szuper látványosnak. Pe- 
dig akár lehengerlő megjelenés is indo- 
kolhatta volna a DirectX 11-et, ha már 
a játék régebbi DirectX-es kártyákon 
el sem indul. Hiába vártam azonban a 
csodát, nem kaptam meg. Ugyanígy az 
egérrel/billentyűzettel irányítás is elég 
macerás, nem mindig sikerül a pontos 
erőt/irányt eltalálni. Persze mondhat- 


nám, hogy használjunk kontrollert (ál- 
talában ezt szoktam javasolni sportjá- 
tékokhoz), mivel azonban PC-n a billen- 
tyűzet és az egér az alap, nem ártott 
volna ezt jól megcsinálni. 

Menti a menthetőt a játék pályaeditor 
része, amely nemcsak azért jó, mert 
szinte bármilyen golfpályát létre lehet 
hozni vele (akár álmaink golfmennyor- 
szágát is), hanem azért, mert így a kö- 
zösség segítségével szinte végtelen új- 
rajátszhatósági faktor érhető el - fő- 
leg akkor, ha kijavítják majd a bugokat: 
gond van a multiplayer játékmóddal, 

a fizikával, néha a grafikával is, sőt a 
pályaeditor szintén csinál illogikus dol- 
gokat időnként. A játék erőforrásigénye 
sem kicsi, hiányzik a PC-s optimalizálás. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8; Intel Core 2 Duo 
CPU; 4 GB RAM; DirectX 11; 1 GB GPU; 
2GBHDD 


4 pályaépítés 
.- miért csak DirectX II? 


Teszt 


THE GOLF CLUB, PURE POOL 


FURE POOL 


Kiadó Ripstone Fejlesztő VooFoo Studios Platformok PC, PS4 
Röviden Pool - speciális, karimás, zsebekkel felszerelt asztalon kis 
golyókat lökdösünk egy dákó segítségével. Imádnivaló játék. PEGI 3" 


AJON LEHET-E PÓTOLNI 
Vv- POOL JÁTÉKBAN 

A BILIÁRDSZALONOK 
HANGULATÁT, A TÁRSASÁGOT, 
A FÍLINGET? Érdekes játék a Pure 
Pool. A furcsa, mégis elfogadható 
háttérzenétől kezdve a thai étteremre 
emlékeztető környezetig minden stim- 
mel benne: a félhomály hangulatos, a 
fizika (számomra) tökéletesnek tűnik. 
Kapunk segítséget is - a semmibe 
vesző vonalak mutatják az első ütkö- 
zés várható hatásait (a továbbiakra 
azonban a vonal nem terjed ki), így 
könnyebb taktikázni is. Gondot okozhat 
esetleg, hogy a nézetfelhozatal eléggé 
sSzegényes". 3D-ben lehet ugyan látni a 
dolgokat, és van olyan mód is, amikor 
nem az asztal síkjának közeléből (azaz 
görnyedten), hanem felállva szem- 
léljük a terepet (tehát feljebb kerül 
a nézőpont), de hiányzik a kamera 
szabad mozgathatósága. Pedig a 
valódi pooljátékban is körbenézhetjük 
az asztalt, netán körbe is sétálhatjuk, a 
tévés közvetítésekből pedig megszok- 
tuk a felső nézetet. 


.- maradtak bugok jócskán 
.- egérrel nehezen irányítható 


GYU 

Ellehet golfoz- 
gatni vele, de csak a 
pályaépítő ér benne 
igazán valamit. 


lermészetesen nyolc- és kilencgolyós 
poolt is játszhatunk akár valódi (multi), 
akár MI ellenféllel szemben. Előbbi kis- 
sé idegesítő is lehet, hiszen a lobbyban 
(játékos váró, azaz menü) elég sűrűn 
jönnek-mennek a lehetséges multis 
partnerek, és ez egy idő után zavaró 
lehet. E kihívások és versenyek mellett 
vannak egyéb érdekességek is: abban 


is nemzetközi verseny zajlik, ki tudja 

a leggyorsabban lepucolni az asztalt, 
ki az, aki adott idő alatt a legtöbb go- 
lyót képes a lyukba juttatni stb. Ezek 
challenge néven futnak - ha ki akarjuk 
magunkat próbálni a világranglista ve- 
zetői ellen, tegyük. 

Én inkább a sima versenyzést és annak 
kihívásait választom, amiben ez a já- 
ték akár új elektronikus versenysportot 
is létrehozhatna, hiszen a hangulat jó, 
a szimuláció pedig kiváló - ha nem len- 
nének korlátozottak a nézőpontok, ak- 
kor szinte tökéletes lenne, de így is el 
tudom képzelni e-sport-alapnak vagy 
egy jó multis mókának. 


Gyu 


HARDVER 

Windows Vista/7; 2 GHz Dual Core CPU; 
2 GB RAM; Nvidia GeForce 8800GT/ 
AMD Radeon HD 3830; 

DirectX 10; 600 MB HDD 


4 nagyon jó fizika 

"4 kellemes hangulat 

4 szolid mesterséges intelligencia 
.- limitált nézőpont 

.- nincs másik asztal/környezet 
.- trükklövések? 


GYU 
Nagyon jó, hangula- 


tos biliárdporogram 
- egyszerű, de 
nagyszerű. 
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Teszt 


ANOMALY DEFENDERS 


ANOMALY DEFENDERS 


O Kiadó Chillingo Fejlesztő 11 bit studios Platformok I10S Röviden 
Az Anomaly sorozatot az tette különlegessé, hogy megfordította a 
2£m tower defense műfajt - ez viszont most visszafordult. iTunes Rating: 12r 


OHA NEM VOLTAM NAGY 

RAJONGÓJA A TOWER 

DEFENSE MŰFAJNAK, DE 
VALÓSZÍNŰLEG CSAK AZÉRT, 
MERT NEM A MEGFELELŐ JÁTÉ- 
KOKAT PRÓBÁLTAM KI. Vagy túl 
hamar lett túl nehéz, vagy túl sokáig 
volt túl könnyű, így vagy úgy, nem 
tudtam függővé válni egyiktől sem. 
Aztán jött az Anomaly: Warzone 
Earth, ami megmutatta, milyen a 
tornyok között menetelő seregeket 
irányítva átélni a csatákat, és minden 
megváltozott. A 11 bit studios játéka 
(később sorozata) nagy siker lett, 
de most eljött a búcsú pillanata. Az 
Anomaly Defenders a széria utolsó ré- 
sze, és épp az hiányzik belőle, amitől 
az Anomaly Anomaly lett: most újra 
mi vagyunk védelmi pozícióban, és 
nincs lehetőség oldalt váltani. 
A Defenders úgy indul, mint bármely 
más TD, és igen, valóban úgy éreztem, 
hogy elveszett a varázsa. Aki a tower 
offense-t szereti, az nem itt találja 
meg, amit keres, és tartom, hogy az 
Anomaly 2 a legjobb játék a sorozat- 
ban. Ugyanakkor mint tower defense 
jól szerepel, sőt, jobb is, mint az átla- 
gos, műfajbeli alkotások. Alapvetően 
az a feladat, hogy jól helyezzük el egy- 
ségeinket (tornyokat, leginkább) a pá- 
lyán, és megakadályozzuk, hogy a hul- 
lámokban érkező ellenség áthatoljon 
védelmi rendszerünkön. Minél többet 
pusztítunk el, annál több nyersanyag- 
ból gazdálkodhatunk, annál hatéko- 
nyabbá válhatunk. Nehézségi szinttől 
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függ, hogy mennyivel lesz könnyebb 
a harc, érdemes inkább valami nehe- 
zebb fokozatot választani még akkor 
is, ha valakinek teljesen új a kategó- 
ria. Az események viszonylag hamar 
felpörögnek, váltogatni kell a tornyo- 
kat a támadók típusának megfelelően, 
gondolkodni, mit hogyan, és hirtelen 
az egész nagyon izgalmassá válik. Eb- 
ben segít a szünetelés lehetősége is, 
ugyanis megállíthatjuk az időt, hogy 
kényelmesebben adhassunk ki utasí- 
tásokat, megjavítsuk a sérült tornyo- 
kat, és megtervezzük a következő lé- 
péseket. 
Nem utolsósorban az Anomaly 
Defenders gyönyörű, de ezt igazá- 
ból már megszokhattuk a 11 bittől. 
Amennyire zavart az elején a tower 
offense hiánya, annyival kárpótolt az 
élvezetes tower defense játékmenet. 
De azért ez mégsem igazi Anomaly. 
Paca 


"4 gyönyörűen kidolgozott 

4 tower defense-ként kiemelkedő 

4 a sorozat szelleme azért megjelenik 
.- nem lehet a támadó oldalról játszani 


.- nem varázsol el annyira, mint az 
eddigiek 


PACA 
Anomaly, de nem 


úgy, ahogy eddig 
szerettük. Most 
másképp szeretjük. 


Futópók 


SPIDER-MAN UNLIMITED 


O Kiadó Gameloft Fejlesztő Gameloft Platformok 10S Röviden A rövid 
életű, de annál sikeresebb Spider-Man Unlimited képregényeket többfé- 


ÓKEMBER UGYAN NEM 
FÉRT BE A BOSSZÚÁLLÓK 


KÖZÉ, DE A MARVEL 
IGYEKSZIK VÁLTOZATOS MÓDO- 
KON KISZOLGÁLNI A PIROS-KÉK 
RUHÁS SZUPERHŐS RAJONGÓIT. 
Most megjött a régóta várt Spider- 
Man Unlimited játék is, ami ugyan 
egy endless runner, mégis meglepően 
változatos. 

Endless runnerekből (tudjátok, amikor 
egy nagyon hosszú pályán kell egye- 
nesen futni és dolgokat gyűjtögetni) 
bőven akad mobilon, okkal gondolja 
azt a tapasztalt mobilos gamer, hogy 
ez is olyan, mint a többi, csak most 
nem kalandorral vagy rajzfilmfigurá- 
val, hanem a Pókemberrel kell futni. 
Ez részben igaz: a pályák egy részén 
New York házainak tetején gyűjtöge- 
tünk kapszulákat, és rúgjuk le a gono- 
szokat, viszont a fejlesztők ezt meg- 
bolondították egy kis lengedezéssel 

is, ami - érthető okokból - egy picit 
másképp működik, mint a futás. 
Nyilván oka van annak, hogy Peter 
Parker újra jelmezbe bújt, mégpedig 
az, hogy maga Nick Fury kereste fel. 
Történt ugyanis, hogy a Baljós Hatos 
(Sinister Six) New York-szerte féreg- 
lyukakat nyitott, melyek különböző di- 
menziókba vezetnek, és amiken ke- 
resztül beáramlanak a gonoszok. Egy 
embernek (még ha félig pók is) túl 
sok meló lenne mindenkit visszakülde- 
ni, de a S.H.I.E.L.D is rendelkezik sa- 
ját portállal, amin meg más dimenziók 
Pókemberei jöhetnek át. A gyakorlat- 


Z leképpen feldolgozták már - most itt a játék. iTunes Rating 12" 


ban ez azt jelenti, hogy váltogathat- 
juk a főszereplő kinézetét (és sok- 
sok pénzt elkölthetünk új jelmezekre), 
csak ilyen szépen körülírták. 

A sztori most azért fontos, mert 
ugyan van egy végtelenített játék- 
mód, emellett elérhető egy több sza- 
kaszra osztott sztorimód is, ami ne- 
kem sokkal jobban tetszett. Ebben 
mindig több feladat vár teljesítésre 
(gyűjtsd össze ezt, verd le azt), ami- 
ket néha csak bizonyos karakterek bő- 
rében lehet végrehajtani. 

Mivel a Spider-Man Unlimited alapve- 
tően ingyenes, természetesen csak ak- 
kor lehet teljesen kiélvezni mindent, 
amit nyújt, ha egy kis pénzt is rászá- 
nunk. A prémium fizetőeszköz szeren- 
csére viszonylag gyorsan gyűjthető, a 
Gameloft végre talált egy olyan mo- 
dellt, amivel ő is jól járhat, és a játéko- 
sok sem törlik a játékot két perc után. 


4 változatos játékmenet 

4 sok Pókember 

"4 sztorimód 

.- az irányítás nem mindig működik 


.- az egymást követő menetek száma 
korlátozott 


PACA 

Ennyi Pókembert én 
még életemben nem 
láttam. 


3  TOUCHTOSNAP 


MADDEN NFL 


MOBILE 


AVALY ÜNNEPELTE 25. 
I SZÜLETÉSNAPJÁT A 

MADDEN NFL SOROZAT, DE 
NEM PONT ÚGY, AHOGY KELLETT 
VOLNA. A mobilos változat például 
agyon csúnyán kihagyta a field goalt, 
ert az EA kitalált egy semmilyen 
értelemben sem működőképes free- 
0-play modellt az egyébként sem túl 
jó játékhoz. A fejlesztőknek egy évük 
volt arra, hogy kitalálják, hogyan lehet 
jó Madden játékot készíteni mobilra, 
és minden tapasztalatot összegyűjtve, 
ninden visszajelzést megfontolva au- 
gusztus végén megszületett a Madden 
NEL Mobile. 
A játék, miután kiválasztottuk kedvenc 
csapatunkat, megnyit egy tutoriallal, 
évén a cél az, hogy a franchise még 
a jelenleginél is szélesebb közönséget 
szólítson meg. A feladat annyi, hogy 
íz yardot fussunk öt próbálkozásból, 
ami nem okoz különösebb nehézséget, 
és segít ráérezni a játékra. Vannak ne- 
ezebbek is, a teszt megírásának pilla- 
atában a folyamatosan változó kihí- 
vásokat kínáló Live Events menüpont 
egyik kihívásában például öt próbálko- 
zásból kellett három touchdownt sze- 
rezni. Némelyik feladat egyébként csak 
egy bizonyos szint elérése után teljesít- 
hető, és ezek között olyan is van, ami 
korlátozott ideig elérhető, de mivel fo- 
lyamatosan jönnek az újak, nem kell 
aggódni, ha nem érjük el pár óra alatt 
a huszas szintet. 


a 


Ha végeztünk a kezdeti kihívások- 

kal, elkezdhetjük a meccset, ehhez vi- 
szont már stamina szükséges. A 
staminamérő minden szintlépésnél, il- 
letve idővel automatikusan újratöl- 
tődik. Elég sokat kell játszani ahhoz, 
hogy teljesen lemerítsük, nekem példá- 
ul nem okozott különösebb gondot. 
Ugyanakkor akármennyit is fejlődött 
az MI, túl könnyű győzni. Nem egyszer 
előfordult, hogy ha átfutottam egy vé- 
dőfalon, abból biztos touchdown lett, 
pedig semmi különleges mozdulatot 
nem csináltam. Az ellenfél játékosai 
egyszerűen nem követtek, ahogy átlép- 
tem egy képzeletbeli vonalat. 
Ha valahogy nehezebbre lehetne állí- 
tani, sokkal jobb élményt nyújtana a 
Madden NFL Mobile, de már annak is 
örülünk, hogy nem követték el újra az 
előző rész hibáit. 


PACA 

Egyértelmű touch- 
down, de nem az 
idény legjobbja. 


Teszt 


MADDEN NFL MOBILE, c 
CRAZY TAXI: CITY RUSH 


laxiba be, ablakot le 


CRAZY TAXI: 
CÍTY RUSH 


ALÓDI TAXIBAN ELŐSZÖR 
)! A ÜLTEM, AMIKOR 

HÁROM ÉVVEL EZELŐTT 
FELKÖLTÖZTEM BUDAPESTRE. Eb- 
ben a korban az ember már nyilván tud- 
ja, hogy mire számíthat, de mégis olyan 
jó lett volna, ha a taxik a valóságban is 
olyanok, mint anno a Crazy Taxiban vol- 
tak. Cabriók, melyekbe csak bepattan 
az ember, a sofőr pedig félelmet nem 
ismerve hajt, hogy időben célhoz érjen. 
Na jó, ez így, mai fejjel, tudva, hogy 
hány ember kerülhet veszélybe, annyira 
mégsem volna jó. Ó, drága felelősségtu- 
dat-mentes gyermekkor... 
Hiányzik a sorozat, hiányoznak az ár- 
kád játékgépek is, és a nagy vissza- 
térést, mint még oly sokan mások, 
én sem pont így képzeltem el. Ugyan- 
akkor a Crazy Taxi: City Rush lénye- 
gesen jobb, mint bármelyik átlagos 
free-to-play cím, ám picit más, mint a 
korábbi részek. Jelenleg három város- 
rész áll rendelkezésre, ezeket a fő, ap- 
ró körítéssel (például eltűnt a futball- 
csapat sztárja, gyerünk megkeresni) 
megtámogatott fuvarok teljesítésé- 
vel tudjuk bejárni. A belvárosban kez- 
dünk: választhatunk egy taxit, és a 
térképen látjuk, melyik fuvar milyen 
nehéz. A nehézségi szint annak függ- 
vényében változik, hogy mennyire fej- 
lett az autó, amiben ülünk. A fejlesz- 
téshez pénz vagy gyémánt szükséges, 
de eleinte szerencsére mindkettő kel- 
lemes tempóban gyarapszik. 


Minden egyes fuvar (és sikertelenség 
esetén a fuvar újraindítása) a négy 
szakaszra tagolt üzemanyagjelző egy 
szakaszát veszi el, és ha elfogy, vá- 
laszthatunk, hogy várunk, megnézünk 
egy videót, vagy gyémántért cserébe 
újratöltjük. Még így is el lehet játszo- 
gatni nyolc-tíz percet egyhuzamban. 
A fő fuvarok mellett vannak mellékfu- 
varok is: a Taxi Rank küldetések telje- 
sítésével például medálokat kapunk, 
a napi kihívás célja, hogy minél mesz- 
szebbre jussunk, de a legélvezetesebb 
a Tank Smash, amiben egy tankban 
ülve kell minél több ártatlan autóst 
összelapítani. Lazításnak épp jó. 
Sajnos ahogy haladunk, egyre drágább 
lesz minden, és egy idő után elenged- 
hetetlen a gyémántok használata. Ma- 
ga a játékmenet viszont kárpótol, úgy- 
hogy még csak haragudni sem tudok. 


PACA 

Reméljük, a valódi 
taxisok soha nem 
vezetnek majd így. 
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Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


JÁTÉ 


GYŰJTŐI KIADÁSOK 


Dragon Age Indguisition 
- Deluxe Edition 


DRAGON AGE: INGUISÍTION "7" 
DELUXE EDITION 


Platform PC/X360/PS3/XONE/PS4 
2014. NOVEMBER 21. Ar 16 999 Ft 


GameStar 


NA 


A BioWare fantasyvilágában csak nem akar már 
eljönni az a nap, amikor hőseink békésen pihen- 
hetnek egy falusi kocsmában. Thedas földjét sár- 
kányok dúlják fel, és a játékosokon, valamint szö- 
vetségeseiken múlik, hogy helyreáll-e a rend, vagy 
örök sötétségben marad a világ. A nemes kül- 
detéshez segítségre lesz szükséged, amit meg is 
kapsz, ha a gyűjtői csomagot választod. Rengeteg 
digitális tartalom vár rád, például Red Hart Halla 
és a mocsári egyszarvú, aki nevével ellentétben 
nem egy gyámoltalan póniló. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


2014. NOVEMBER 4. 
PC?Y? 
CALUDUTY 
We 


Közeleg a jövőben 
játszódó Call of 
Duty, ami igazi 
next-gen látvánnyal 
dobja fel a jól is- 
mert formulát. Egy 
terroristaakciónak 
köszönhetően a vi- 
lág lángokban áll, és 
a magánhadseregek 
ebből komolyan pro- 
; fitálnak. Az Atlas 
Fi katonájaként a világ 

öz ua legfejlettebb eszkö- 
zeit felhasználva harcolhatunk majd a fizetségün- 
kért. A sztori mellett ismét fontos része a játéknak 
a multi, amiben az előrendelők helyből egy Bullet 
Brass Exoskeleton és egy EM1 Ouantum energia- 
fegyver társaságában vonulhatnak csatába. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Middle-earth: Shadow of Mordor The Evil Within 


- Steelbook Edition 


esf 4 


z ák 


GameStar 
Platform PC/X360/ PS3/XON E/PS4 
2014. SZEPTEMBER 30. Ár 10 999 Ft 83 


Hála a Monolith Productionsnek, ellátogathatunk 
Mordorba, ami elsőre nem hangzik egy kellemes nya- 
ralásnak, de itt a Fekete Föld még nem az a kietlen 
senki földje, amit a Gyűrűk Ura könyvekben megis- 
mertünk. Persze ez nem jelenti azt, hogy veszélytelen 
terep lenne, hiszen rengeteg ork állomásozik ott, és 
vadászik hősünkre. Hogy kimentsük Taliont, nem árt, 
ha felszerelkezünk. A Captain of the Watch kinézet 
nem fog ugyan megmenteni minket, de stílusosan öl- 
dökölhetünk majd vele; ahogy a The Hidden Blade rú- 
nákkal is, amelyek csapásainkat segítik majd. 


EVOLVE 
2014. OKTÓBER 21. 


Nemsokára érke- 
zik a Turtle Rock 
Studios új mul- 

tis őrülete; a játé- 
kos három társá- 
val vadászhat egy 
hatalmas szörnye- 
tegre, amit szintén 
egy ember irányít. 
A lövöldében egy 
távoli bolygón já- 
runk majd, amelyet 
az emberiség ko- 
lonizálni szeretne. 
A szörnyetegek természetesen nem értékelik a ter- 
vet. Rengeteg hatalmas idegen lény támad ránk, és 
ha előrendelitek a játékot, akkor ezek száma eggyel 
növekszik majd. Az új ragadozó mellett egy posz- 
tert és egy kitűzőszettet is kaphattok. 


- Limited Edition 


GameStar 


Sebastian Castellanos detektív valószínűleg nem 
azért jelentkezett a rendőrséghez, hogy aztán leír- 
hatatlan borzalmak között küzdjön a túlélésért. A 
The Evil Withinben a játékosnak egy olyan tébolyo- 
dott világban kell életben maradnia, amiről semmit 
sem tud, és a horrorcímek rajongóinak pont ez lesz 
az ínyére. Nekik érdemes lehet a limitált kiadást be- 
szerezniük, hogy új kedvencüket fémdobozban kapják 
meg, és letölthessék a Fighting Chance névre keresz- 
telt DLC-csomagot Sebastian naplója mellett, ami 
művészeti anyagokat tartalmaz a játékról. 


Platform PC/PS3/PS4/X360/XONE 
2014. OKTÓBER 17. Ár 15 999 Ft 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


LEGO THE LORD OF THE RINGS 
3999 FT 

Miközben egy másik idősíkban Talion 
bosszúhadjárata zajlik, addig a LEGO 
Gyűrűk Urában Frodó és társai a gyű- 
rű elpusztításán dolgoznak. Humor- 
ban és kalandokban nincs hiány. 


BATMAN: ARKHAM ORIGINS 
4999 FT 

Bruce Vayne karrierjének kezdetén 
nem volt az a kimért úriember, mint 
most, pláne igaz volt ez azon a sötét 
karácsony estén, amikor mindenki a 
vérét akarta. 


LORDS OF THE FALLEN 

6999 FT 

A játékos Harkyn szerepében küzdhet 
bukott istenekkel egy világban, amit a 
pusztulás fenyeget. Több dimenzióban 
kísérhetitek végig az egykori rab 
történetét. 


BORDERLANDS: 

THE PRE-SEOUEL! 

GS 2014. OKTÓBER - 8396 

8999 FT 

Folytatódik a Gearbox sikersorozata 
ezúttal a Pandora holdján, Handsome 
Jack oldalán. Rengeteg kaland, fegyver 
és az irányítható Claptrap vár rátok. 


THE SIMS 4 

GS 2014. SZEPTEMBER - 7096 
11999 FT 

Visszatért mindannyiunk kedvenc baba- 
háza. Érzelmektől túlcsorduló simjeink alig 
várják, hogy megrikassuk és megnevet- 
tessük őket, mielőtt még becsöngetne a 
kaszás. 


RISEN 3: TITAN LORDS 
GS 2014. AUGUSZTUS - NA 
8999 FT 

Egy egész világot kapsz játszótérként 
a Risen 3-ban; egy világot, amit a 
titánháborúk feldúltak, a mágusok 
felégettek, a gonoszok meghódítottak. 


WILDSTAR 

GS 2014. AUGUSZTUS - 8390 
14999 FT 

A WildStar egy elképesztően színes és 
aranyos sci-fi univerzumot mutat ne- 
künk, amely bohókás karakterei ellenére 
közel sem veszélytelen. 


SACRED 3 

GS 2014. AUGUSZTUS - 6596 
8999 FT 

Ha már kicsit unod a Diablót, de 
szeretnél haverokkal együtt hentelni, 
adj egy esélyt a Sacred 3-nak és fura 
karaktereinek. 


SNIPER ELITE III 

GS 2014. JÚLIUS - 8596 

8999 FT 

A mesterlövészjáték Észak-Afrikában 
játszódik, ahol ha nem lenne elég megküz- 
deni a katonákkal, akkor ott a hőség, ami 
nem segít a célzásban. 


LEGO HOBBIT THE VIDEO 
GAME 


GS 2014. MÁJUS - 8096 

7999 FT 

Ha nem untátok meg a LEGO-játékokat, 
akkor vessetek egy pillantást Zsákos 
Bilbó kalandjára. Tolkien meséje nem 
lesz kevésbé csodálatos a kockáktól. 


THE INCREDIBLE 
ADVENTURES OF VAN 
HELSING II 

GS 2014. ÁPRILIS - 8796 

3300 FT 

Rendkívül hangulatos akció-RPG, amely is- 
mét Borgovia veszélyes vidékeire hív meg 
bennünket néhány óra szörnyvadászatra. 


FORZA HORIZON 2 

GS 2014. OKTÓBER - 9096 

14999 FT 

Újra itt a fesztivál. Franciaország és Olasz- 
ország határvidékein fogunk száguldani az 
autóipar csodáival. Nyitott világ és renge- 

teg aszfalt vár. 


GS 2014. SZEPTEMBER - 8196 
13999 FT 

A Halo készítőinek új világába utazha- 
tunk el, ahol társaink oldalán kalandoz- 
hatunk, felfedezhetjük az univerzum tit- 
kait, és megvédhetjük otthonunkat. 


FIFA 15 

GS 2014. SZEPTEMBER - 8896 
11999 FT 

Ismét vár a gyep az EA új focijátékban. 
A FIFA 15 új játéktechnikai megoldá- 
sokkal és csodálatos látvánnyal igyek- 
szik kielégíteni a műfaj rajongóit. 


METRO REDUX 

GS 2014. AUGUSZTUS - 9096 
11999 FT 

Ha szeretnéd felderíteni a moszkvai 
metró mélyét, ennél jobb alkalmad nem 
lesz rá - most két hangulatos játékot 
kapsz egyben, grafikailag is felturbózva. 


GRID AUTOSPORT 

GS 2014. JÚLIUS - 8196 

15999 FT 

A Codemasters ismét egy tartalmas 
versenyjátékkal jelentkezett, hogy le- 
nyűgözze az autók szerelmeseit. Új 
aszfaltcsíkok, rengeteg négykerekű, 
sebességmámor. 


MURDERED: SOUL 
SUSPECT 

GS 2014. JÚNIUS - 7096 

13999 FT 

Főszereplőnk éjszakája eseménydúsabb 
lett, mint tervezte. Nemcsak hogy betö- 


réshez riasztják, még meg is ölik. Már 
csak meg kell találnia, ki volt a tettes. 


WATCH DOGS 

GS 2014. JÚNIUS - 8896 

13999 FT 

Az olyan hackereknek, mint Aiden Pearce, 
Chicago tökéletes játszótér. A központi 
hatalommal szembeszegülő jótevő kezé- 
ben a telefon valódi fegyver. 


GARDEN 167 ZOMBIES: 
GARDEN WARFARE 

GS 2014. KAKNS 7696 

7999 FT 

A zombik még mindig agyunkra éheznek, 
és ezúttal is csak mindenre elszánt kerti 
növényeink menthetnek meg minket, akiket 
most nekünk kell irányítanunk. 


PLAYSTATION 


BRkeöra 


wuyfenstein 


THE NE 


MIDDLE-EARTH: 
SHADOW OF MORDOR 

GS 2014. OKTÓBER - 8396 

14 999 FT 

A Gyűrűk Ura világában új kaland vár. 
Talion bosszúhadjárata Mordoron vezet 
keresztül, ami ebben a történetben 
egészen más, mint ahogy megismertük. 


DIABLO III 

ULTIMATE EVIL EDITION 
GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 
8990 FT 

A konzolosok is megküzdhetnek végre a 
halál angyalával. Malthael minden élő el- 
len háborút hirdetett, és a te dolgod lesz 
megállítani. 


THELASTOF US 
REMASTERED 

GS 2014. AUGUSZTUS - 9896 

14 999 FT 

Talán még nem volt játék, ami ennyi ,év 
játéka" elismerést kapott volna - és a 
felejthetetlen Last of Us most megszépítve 
tér vissza diadalmasan PlayStation 4-en. 


MOTOGP 14 

GS 2014. JÚLIUS - 7596 

10 500 FT 

A motorok rajongói most minden 
eddiginél realisztikusabb élményt kap- 
nak. Kiforrott játékmenet és izgalmas 
multimóka vár a kormány mögött. 


FINAL FANTASY XIV: 

A REALM REBORN 

GS 2014. JÚNIUS - 8395 

9999 FT 

A Final Fantasy XIV újjászületett. 
Rengeteg friss tartalom dobta fel az 
MIMORPG-t, melyet most már konzolo- 
konis élvezhettek. Ideje rendet vágni. 


ÖIGBERNSTEIN- THE NEW 
GS 2014. JÚNIUS - 8796 
15999 FT 

A Wolfensteinben egy olyan világ lesz a 
csatatér, amit a nácik uralnak. A kómá- 
ból felébredt B.J. Blazkowiczra hárul a 
feladat, hogy életben tartsa a reményt. 


INFAMOUS: SECOND SON 
GS 2014. ÁPRILIS - 8596 

17 999 FT 

A sorozat next-gen epizódjában Seatt- 
le a játszóterünk, ahol Delsin Rowe-t 
irányítva oldhatunk meg több száz 
küldetést szupererőink segítségével. 


DARK SOULS II 

GS 2014. MÁRCIUS - 8496 

14999 FT 

Visszatérünk a sötét fantasyvilágba, 
hogy felfedezzük azt. Az új epizód sokkal 
érthetőbb és érdekesebb történettel, de 
nem kevesebb kihívással érkezik. 


RIS CIVILIZATION 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Bayonetta 2 október 24. Sunset Overdrive október 31. 


Civilization: Beyond Earth október 24. Call of Duty: Advanced Warfare november 4. 
Just Dance 2015 október 24. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Csúcsragadozőó Samsung SSD 


3.2 TB-os SSD 
tehetőseknek 


Tíz körömmel ragaszkodik a Samsung 
az SSD-piac trónjához, mi sem mutatja 
ezt jobban, mint hogy a cég máris gőz- 
erővel fejleszti NVYMe SSD-tárolóit. Ez 
a legújabb generáció minden tekintet- 
ben, hiszen az eddig használt AHCI és 
SATAEGG szabványokkal szakítva ab- 
szolút PCIe-vonalakon folyik az adat- 
átvitel, teljesen új kapcsolati réteget 
használva (ez az NVMe). Ehhez jön 
még a cég 3D V-NAND-ja, amely nagy 
kapacitása mellett kiváló strapabíró- 
ságáról és jó teljesítményéről ismert. 
Nos, mindezt egybepakolta a cég egy 
új generációs vezérlőchippel, így szüle- 


tett meg a 3.2 TB-os PCle SSD-kártya, 


az SM1715. 

Érdekesek a sebességadatok: az 
óriási kapacitás mellé szekvenciálisan 
3000 MB$s olvasási és 2200 MB/s 
írási teljesítmény tartozik, valamint 
750 000/130 000 IOPS. Ez egy mai 
átlag SSD-nél sokkal inkább 400/300 
MB$4s, és jó, ha a 80 000/60 000 
IOPS megvan. Mondanunk sem kell, 
hogy mindez a teljességgel megfizet- 
hetetlen kategória, ám belső értesülé- 
seink szerint az új technológiák a jövő 
év első felében érkező Samsung SSD- 
kbe is belekerülhetnek már. 
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Lian Li koncepcióházak 


Átlátszó asztali 


PC-R 


A Lian Li nem túl ismert, mégis az 
egyik legfontosabb szereplő a PC-há- 
zak piacán (rengeteg gyártónak ké- 
szít számítógépházakat), és amikor új 
fejlesztéssel jelentkezik, szereti ala- 
posan meglepni a felhasználókat. 

os, ez a legújabb szériával is sike- 
rült neki, amely most még ugyan nem 
kapható, de reméljük, hogy hamaro- 
san mi is rátehetjük ujjlenyomatun- 
kat egy ilyenre. A végtelenül unalmas 
kódnevekre hallgató házakban kötele- 
ző rendet tartani, mert az egyik olda- 
luk teljesen átlátszó. Ugyan nem lát- 


szik a képen, de itt a kábelelvezetés 
a legfontosabb újdonság, amit sike- 
rült a cégnek közel tökéletesen meg- 
oldania. A végeredmény egy olyan 
számítógép, amiben szinte csak a kü- 
lönálló komponensek látszanak ter- 
mészetesen megfelelően látványos, 
belső megvilágításban. A látvány 
csodálatos, de mi azért félünk a PC- 
05/06/07 házaktól: egyrészt nehéz 
lesz pontosan a helyükre illeszkedő 
komponenseket találni, de kérdéses 
még a szellőzés is, és várhatóan az ár 
sem lesz pénztárcabarát. 


Új Windows Start menüvel 


A Microsoft nagy bejelentése az első igazán üde 
színfolt idén ősszel: jövőre kapunk új Windowst, 
ami rengeteg újdonságot hoz, de úgyis mindenki 
csak egy dologra kíváncsi: lesz-e Start menü. Igen, 
lesz, méghozzá nem is akármilyen! A Start me- 

nü bal oldalán a Windows 7-ben megszokott felál- 
lás fogad (rögzített és dinamikusan fejlődő prog- 
ramlisták), a jobb oldal azonban az élőcsempéké. 
Ez azt jelenti, hogy már azért sem kell feladnunk a 
teljes kijelzőt, hogy dizájnos, de legfőképpen beszé- 
des csempéket lássunk, amelyek ráadásul ablak- 
ban futnak. Szerencsére az asztalhoz, az ikonok- 


hoz, az Aero Snap felülethez és a szupertálcához 
nem nyúltak, kapunk viszont több virtuális asztalt. 
Ez nagyjából olyan lesz, mint a Linuxnál, vagyis 
több asztalunk is lehet többféle ablakkal és prog- 
rammal a képernyőn, és ezek között egyszerűen és 
nagyon gyorsan válthatunk. Emellett azért olyan, 
nem elhanyagolandó dolgok is érkeznek, mint: egy- 
ségesített App Store és kernel, nagyobb biztonság 
és titkosítás, teljesen átdolgozott keresés és ter- 
mészetesen az új Internet Explorer is. Mindebből 
2015-ben lesz végleges változat, de addig is ka- 
punk majd kipróbálható verziókat. 


Thermaltake eSPORTS CHALLENGER 
Gamerbillentyüzet Profiktol profiknak 


Megszállott játékosoknak készített új billen- 
tyűzetet a Thermaltake, ami nem csupán jól 
néz ki, de tényleg hasznos extrákkal van tele- 
zsúfolva. Az eSports család új tagja, a Chal- 
lenger Prime érdekes módon nem követi a 
mostani trendet, vagyis nem mechanikus, ha- 
nem membrános kialakítású. Emellett termé- 
szetesen minden, manapság divatos funkciót 
megkapunk, így például a háromféle színben 
(kék, lila és vörös) állítható háttérvilágítás 

sem maradt le. A tasztatúra bal oldalán hat 
darab makrózható gombot találunk, felül pe- 


mi ANDROID 
sZ CAKE POPS 


BY NINER BAKES 


MSI KINgBOX barebone gép 
Ronda, de nema PC 


A szépségversenyen botrányos helye- 
zést érne el, ennek ellenére nagyon jó 
belsővel megáldott asztali barebone-t 
mutatott be az MSI. A fekete doboz 
külsőre leginkább egy óriási hűtőbor- 
dára hasonlít, és ez nem véletlen, ugyan- 
is a teljes ház egy hűtőborda. Belül egy 
MSI alaplapot találunk, amelybe 35 W 
TDP-ig bármilyen LGA1150-es CPU-t 
beszerelhetünk. Ehhez jönnek még a 
HDD, SSD és kiegészítő PCIe x16 he- 


be, de ez csak extra funkció, a gyártó 
leginkább néma beágyazott gépekhez 
készítette új barebone PC-jét, aminek 
ára egyelőre nem ismert. Az asztali 
CPU-k év végén érkező új generációjá- 
val várhatóan még lejjebb esnek majd 
a TDP-k (Thermal Design Power - ez 
mutatja, mennyi hőt termel egy chip), 
és egyre gyakoribb lesz a teljesen pasz- 
szív asztali gép is; remélhetőleg a vég- 
felhasználóknak szánt gépeknél már 


dig három profilváltót és multimédia-vezér- 
lőket használhatunk. A makrókat és beállí- 
tásainkat a billentyűzet saját memóriájába 
is menthetjük, a makrózásnál hasznos ext- 
ra, hogy bizonyos játékoknál a normáltól el- 
térő kiosztást aktiválhatunk, továbbá beál- 
líthatjuk minden egyes profilhoz a lekérdezés 
gyakoriságát és a billentyűlenyomás ismét- 
lési sebességét is. A Challenger Prime nem 

is drága, 30 dollárért kerül a boltokba, és re- 
méljük, hamarosan itthon is kapható lesz va- 
lahol 10 ezer forint környékén. 


Google nyalóka 


generáció 


AZ Android Lollipop- 


Nem csak egy újabb, unalmas verzióugrás és néhány látványos háttérkép kerül az új 
Androidba. Az Android L, vagyis Lollipop (nyalóka) kívül-belül megújul. Először is itt 
mutatkozik be az ART futtatási környezet, ami mindenféle So0C-on (központi mag) az 
előző megoldásoknál sokkal hatékonyabban futtatja az appokat, és nem mellesleg 64 
biten is képes dolgozni. A külső gyökeresen megváltozik: első ránézésre úgy tűnhet, sok- 
kal egyszerűbb lett, holott minden animált és 3D-s is, csak éppen a csicsázás maradt le. 
A fő szempont a hatékonyság és a könnyű átláthatóság volt. Miközben várunk a csoda- 
akkumulátor felfedezésére, addig is az Android L fejlesztői szoftveresen javítottak a fo- 


gyasztáson. A Project Volta akár 30-5090-kal megnöveli az akkus üzemidőt, ami bá- 
mulatosan nagy eredmény. Mindehhez kapunk majd új Google tabletet és okostelefont 
is, de természetesen az új oprendszer nem csupán a Nexus eszközökre, hanem sok más, 


már megjelent készülékre is letölthető lesz még idén - teljesen ingyen. 


lyek, a külső tápegység és az egysze- 
rű szerelhetőség. A biztonság kedvéért 
azért ventilátort is építhetünk a gép- 


a dizájnra is odafigyelnek, és legalább 
egy középkategóriás VGA-t kapunk 
majd passzív hűtéssel. 
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Mélyvíz 


AZ ASZ 


EM EGY HÉTKÖZNAPI 
Ka ASZTALI GÉP TESZTJE 

KÖVETKEZIK - AZ ITT 
SZEREPLŐ PROCESSZOROK ÉS 
ALAPLAPOK EGYENKÉNT IS 
ANNYIBA KERÜLNEK, MINT EGY 
KOMPLETT KONFIGURÁCIÓ, VI- 
SZONT EHHEZ MÉRTEN BRUTÁ- 
LIS ERŐVEL RENDELKEZNEK, 
AZ ALAPLAPOKON PEDIG MÉG 
OLYAN FUNKCIÓK IS VANNAK, 
AMELYEKRE EDDIG NEM IS 
GONDOLTUNK VOLNA. Az Intel 
meglehetősen sokáig, három évig ki- 
tartott az LGA2011-es platform 
mellett, pedig az már a megjelené- 
sekor sem számított a legfejlettebb- 
nek. Ezzel szemben számítási telje- 
sítményben a mai napig nincs párja, 
ami a kiváló processzor-felépítésnek 
és a szervereket idéző memória-al- 
rendszernek köszönhető. 2014 őszén 
azonban elérkezett az idő a váltásra, 
amit nem aprózott el az Intel holmi 
ráncfelvarrással, helyette mindenből 
újat pakolt a világ leggyorsabb asz- 
tali platformjába. 


A HEDT A High-End Desktop rövi- 
dítése, vagyis a minden porcikájuk- 
ban csúcskategóriás asztali PC-ké. 
A csúcskategória szót olvasva biz- 
tosan őrült magas összegekre, sok 
százezer forintos konfigurációk- 

a gondoltok, és ez így is van: a leg- 
újabb HEDT platformhoz 300 ezer 
forintért kapunk processzort, és 

em nehéz 120-150 ezer forintos la- 
pot sem találni a piacon. És ez még 
csak két alapeleme a komplett PC- 
ek. A HEDT egészen idén őszig az 
ntel felségterülete volt, mivel az 
AMD az elmúlt három évben sem tu- 
dott olyan, asztali PC-be szerelhe- 
tő processzort készíteni, ami számí- 
tási teljesítményben felvette volna 

a versenyt a hatmagos, de párhuza- 
mosan 12 programszálat feldolgozó 
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Intel Ivy Bridge-E CPU-val. A 2014- 
es Intel frissítéssel sem lett egysze- 
rűbb az AMD dolga, sőt, ez a szaka- 
dék csak szélesedett, ugyanis az új, 
Haswell-E processzor nyolcmagos 
(16 programszál), a platformba pe- 


dig minden eddigi fejlesztés bekerült. 


A tavaly megjelent Haswell erőssé- 
gei az alacsony fogyasztás és a kom- 
pakt méret voltak, ami nem túl izgal- 
mas egy csúcs-PC esetében. Mindez 
azonban lehetővé tette, hogy a most 
piacra dobott Haswell-E processzor- 
ba nyolc CPU-magot zsúfoljon be- 

le az Intel, és az egészet egy hatal- 
mas méretű, 20 MB-os utolsó szin- 
tű gyorsítótárral (LLC - Last Level 
Cache) kösse össze. A magok az ere- 
deti Haswell CPU-khoz képest nem 
sokat változtak, de azért az Intel az 
egy év tapasztalatát felhasználva 
néhány módosítást elvégzett. 


Teljesen fekete, de LED- 
ekkel okosan megvilá- 
gított csúcslap, amit 
sikerült éppen 100 ezer 
forint alá behozni 


A legfontosabb, hogy az új csúcs- 
platform ideális a memóriaszabvány 
leváltására, ezért az Intel elsőként 
itt vezette be a DDR4-et, amiből 
rögvest egy négycsatornás DDR4- 
2133 vezérlőt integrált a processzor 
UnCore részébe. Ugyanitt található 
a 40 vonalas PCIe-vezérlő, de CPU- 
választáskor figyeljünk oda, ugyanis 
a kisebb, nem , X-es csúcsmodellek- 
nél 12 vonalat letiltottak, így 5820K- 
s processzornál gond lehet az SLI és 
az Ultra M.2 egyidejű használata. A 
szolgáltatások közül mindent meg- 
kapunk: van Turbo mód (300-500 
MH2), új utasításkészlet-kiegészíté- 
sek és a virtualizáció teljes támoga- 
tása, egyedül a Ouick Sync modul 
hiányzik. A legfontosabb a Hyper- 
Threading technológia, Így össze- 
sen 16 programszálon képes dolgoz- 
ni az 5960X. 

A 22 nm-es processzor így nyolc 
maggal összesen 2,6 milliárd tran- 


; 
§ 
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zisztorból épül fel, és 356 mm? mére- 
tű, ezzel tranzisztorszámban még az 
eddigi csúcstartót, a Sandy Bridge- 
E-t is megelőzi. 

Természetesen a tuningnak is meg- 
ágyazott az Intel: a szorzók nin- 
csenek lezárva a szerényen órajele- 
zett, 3 GHz-es processzoron. Persze 
az alacsony órajel indokolt, hiszen 

a CPU hőtermelése minden trük- 

köt bevetve is 140 watt (ez a TDP - 
Thermal Design Power). Egy átlagos 
processzornál ez 65-95 watt. 


Az X99-es chipkészlet nagyon sok 
újdonságot hoz a csúcskategóriás 
lapok világába, de ez nem is olyan 
nehéz feladat, tekintve, hogy utol- 
jára 2011-ben jelent meg ezen a 
platformon új chipkészlet. Az X79- 
hez hasonlítva az X99 minden te- 
kintetben komoly előrelépés. Mi- 
vel mára az Intel platformoknál a 


Összesen: 464 300 Ft Összesen: 1237 600 Ft 


legfontosabb vezérlők kivétel nél- 
kül a processzorlapkán vannak, az 
X99 is egychipes megoldás, vagy- 
is egy PCH (Platform Controller 
Hub). Fontos újítás, hogy az eddigi 
két darab SATA6GG-port helyett tí- 
zet kínál az X99, és a 297 mintájá- 
ra már a PCle-vonalakon csatlako- 
zó SSD-tárolókat is támogatja. Vég- 
re az USB 3.0 is natív lett, ráadásul 
mindjárt hat portot is kapunk az 
X99-zal. Emellett nyolc darab extra, 
PCH-ból kiinduló PCIe-vonallal gaz- 
dagodunk, bár itt továbbra is 2.0-s 
szabványt használt az Intel. A szol- 
gáltatásokból, mint például a Ra- 
pid Storage Technológia (RAID- 
kezelés), ugyancsak a legfrissebb 
verziókat alkalmazta az Intel, és az 
UEFI-ből is megkapjuk a legfejlet- 
tebbet full HD felbontású kezelőfe- 
lülettel. Ha mindezt összehasonlít- 


juk a 297-tel, nem sok újdonságot 
találunk, de az X79 után ezekre a 
frissítésekre hatalmas szüksége volt 
a platformnak. 

Persze az X99 által nyújtott szolgál- 
tatáscsomag még messze nem elég 
egy luxus alaplapon - itt lépnek a 
képbe az alaplapgyártók, akik ezek- 
hez az alapokhoz hozzáadták azt a 
rengeteg egyedi fejlesztést és di- 
zájnt, ami megkülönbözteti az ő 
megoldásukat a többi szereplőtől. 
Ezek a fejlesztések általában három 
csoportra bonthatók: extra vezérlők, 
speciális kapcsolók, hűtés, valamint 
dizájn. Az igazán drága alaplapok- 
nál még kiegészítőkkel is találkoz- 
hatunk a dobozban. Persze azokra is 
gondoltak a gyártók, akiknek csak a 
16 programszálas feldolgozás a fon- 
tos, ezért tesztünkbe egy olcsó X99- 
es alaplapot is belevettünk. 


A legerősebb Intel processzorok 


Termék 


A mezőny legdrágább alaplapját az 
Asus küldte tesztünkre, ám a szédí- 
tő árcédula mögött kellő mennyisé- 
gű tudást, extrát és teljesítményt 
találtunk. A Deluxe kivitel még ép- 
pen nem a RoG (Republic Of Gamers) 
gaming kategóriába tartozik, de 
ezektől eltérő felszereltségben talán 
még hasznosabb is lehet annak, aki 
munkára keres X99-es lapot. A ko- 
romfekete nyáklapra épített, fehér 
borítású lapon mindenből a legjob- 
bat kapjuk, ráadásul a tuningra is 
külön odafigyelt a gyártó. Az Asus 
egyedi extrája az 0.C. Socket, ami 
annyit tesz, hogy a processzor min- 
den lábát bekötötték, még azokat is, 
amelyek a normál működéshez nem 
feltétlenül szükségesek. Mindeh- 
hez egy, a végletekig finomhangolt 
BIOS/UEFI-t készített az Asus, ami- 


nek eredménye meg is látszik a mé- 
résekben és a tuningban. 

Az elegáns lap szolgáltatásai hason- 
lóképp felső kategóriásak. Az X99- 
nél obligát SLI-/CFX-támogatás 
(maximum háromutas) mellett két 
darab Intel gigabites LAN-vezérlőt 
kapott a lap, amelyek Teamingben is 
működnek, a Crystal Sound 2 hang- 
rész pedig ALC1150 kodek köré épül. 
A 12 SATA6GG-csatlakozás mellett 
két SATA Express-csatlakozót és egy 
M.2 x4 helyet is kapunk. Ez utób- 

bi érdekessége, hogy az állig meg- 
pakolt lapon csak vertikálisan fért el 
az M.2 SSD, amihez rögzítőkeretet 
is kapunk. 

A dobozban mindehhez még egy ext- 
ra Hyper M.2 foglalattal szerelt PCIe 
x4-es kártyát találunk, így egyszerre 
akár két M.2 SSD-t is kapcsolhatunk 
egyenesen a CPU PCle 3.0-s vezér- 


Gyártástechnológia, kódnév, foglalat 


Magok/szálak száma 

CPU órajele (min./alap/max.) 
Memóriavezérlő 

LLC (Smart) Cache 

Integrált GPU 

TDP 

AIDA 4.50 CPU Xueen/FPU Julia 
AIDA 4.50 RAM olvasás/írás 
PCMark8 

3DMarKk13 (Fire/Cloud/Ice) 
CineBench R15 

WIinRAR 5.10 

TrueCrypt AES/AES-tf-s 

X264 Benchmark HD 5.0.1 (Pass 1/2) 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


Core 17-5960X Core i17-5930K Core i17-4960X Core 17-4790K 
301800 Ft I8S97Z00Et 283 800 Ft 90-B00IEE 
ark.intel.com/ ark.intel.com/ ark intel.com/ ark.intel.com/ 
products/82930 products/82931 products/77779 products/80807 
22 nm, Haswell E, 22 nm, Haswell E, 22 nm, Ivy Bridge E, 22 nm, Devils Canyon, 
LGA2011-v3 LGA2011-v3 LGA2011 LGA1150 
8/16 6/12 6/12 4/8 


1200/3000/3500 MHz 
4xDDR4-2133 


1200/3500/3700 MHz 
4AxDDR4-2133 


1200/3600/4000 MHz 
4xDDR3-18606 


800/4000/4400 MHz 
2xDDR3-1600 


20 MB 15 MB 15 MB 8 MB 
NYA NYA NYA Intel HD Graphics HD4600 
140 W 140 W 130 W 88 W 
78 863/55 534 pont 47 627/48 065 pont 692 EZS5IBONt JOZAYSZSAZHoNt 
56 839/48 024 MB/s 63 459/41 715 MB/s 37 850/38 820 MB/s 23 172/24 019 MB/s 
4437 pont 4526 pont 4319 pont 4658 pont 
7156/30 104/145 121 pont  7042/25 020/147187pont  7149/26 063/153 977 pont  7023/24 365/164 042 pont 
I59ebS JI078-cbs 1082 cbs 852 cbs 
18 812IKBZS 14 321 kB/s 15 340 kB/s 8995 kB/s 
8300/455 MB/s 6400/352 MB/s 5900/372 MB/s 5200/282 MB/s 
ISZ15/50ZAKTOS 11149/23,59 fps NATO OZ ZS ToS 88,61/17.69 fps 
60/279 watt 64/275 watt 71/2316 watt 46/268 watt 
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lőjéhez. A lista még innen számítva 
is kilométeres, így kapunk Broadcom 
Wi-Fi ac: BT 4.0 kártyát hátlapra ki- 
vezetett, háromcsatlakozós antenna- 
csatlakozással (és antennával), va- 
lamint egy FAN Extension-kártyát, 
amellyel együtt kilenc ventilátort ke- 
zel az alaplap. 


ASROCK X99M KILLER 
Már senki nem lepődik meg azon, 


ha egy miniatűr számítógép olyan 
erős, vagy akár erősebb, mint egy 
böhöm nagy, klasszikus asztali PC. 

A mini-ITX ugyan elképzelhetetlen 
HEDT platformon a nagy fogyasz- 
tás és a bonyolult felépítés miatt (48 
PCle vonal, négycsatornás DDRA ve- 
zérlő stb.), de a microATX abszo- 

lút megvalósítható. Hogy ez meny- 
nyire így van, arra kiváló példa az 
ASRock X99M Killer, amit tudá- 

sa alapján is jó helyre, a középkate- 
góriába árazott a gyártó. Az mATX 
méretű lapon a gyártó nem spó- 

rolt az extrákkal, és természetesen 
az X99-től elvárható minden szol- 
gáltatást megkapunk. Ilyen az SLI-/ 
CFX-támogatás (kétutas kivitelig), a 
tíz darab SATAGG és a négycsator- 
nás memóriakiépítés is. A kisebb mé- 
ret miatt azonban a nyolc helyett 
csak négy DIMM-foglalatot kapunk, 
és a SATA Express sem része a szol- 
gáltatásoknak. Ugyanakkor a hűtő- 
bordákból a lehető legnagyobbat al- 
kalmazta a gyártó, valamint sikerült 
két LAN-vezérlőt és minőségi hang- 
észt is felzsúfolni az alaplapra. Előb- 
binél egyrészt jó hír, hogy Intel és 
Killer E2200-as vezérlőt is kapunk, 
gyanakkor így le kell mondanunk 

a Teamingről. A hangrész a Purity 
Sound 2 nevet kapta, és igazán jó 
angminőségre képes, ráadásul ár- 
nyékolt is, így a zajjal nem lesz külö- 
ösebb gondunk. Az alaplap alsó fe- 
lén egy extra tápcsatlakozót találunk, 
ami sok PCIe-kártya esetén stabilabb 
tápellátást nyújt. A lap másik sarká- 
ba még sikerült bezsúfolni az alaplapi 
kapcsolókat, és a felső sarokba egy 
POST (Power On Self Test)-kijelző is 
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került, amely főleg tuningkor és hi- 
bakeresés közben hasznos. 

A teszt során meg voltunk eléged- 
ve az ASRock lapjával: reális árazás 
mellett elegendő szolgáltatást kínál 
plusz a gyártótól szokásos, első osz- 
tályú, villámgyors UEFI-t. Ugyanak- 
kor a tuningeredmények csalódást 
okoztak, és az átlagteljesítmény sem 
Fatalltyhez méltón élvonalbeli. 


ASROCK X99 EXTREME4 
Fontos szereplője a tesztnek az 
ASRock X99 Extreme4, méghozzá 
azért, mert nemhogy a gyártó kíná- 
latában, de a teljes X99-es platfor- 
mon ő egyik legolcsóbb lap. Ez nagy- 
jából 70 ezer forintot jelent, vagy- 

is ára alapján jogosan gondoljuk azt, 
hogy a költségcsökkentés érdeké- 
ben minden kicsit is felesleges ext- 
rát lecsiszoltak róla. Persze alaplap 
téren a 70 ezer forint éppen elég sok 
pénz, és az ASRock sem ma kezdte 
az alaplapgyártást, így nem kell ter- 
vezési hibától vagy gyenge minőségű 
alkatrészektől tartanunk. 

Első látásra feltűnően letisztult a 
lap, hiszen az extra vezérlőket le- 
hagyta a gyártó. Ennek ellené- 


X99-es csűcslapok 


Termékek 


Gigabyte 
X99-UD7 WIFI 


ASRock Fatallty 
X99M Killer 


ili 
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Forgalmazó 


Gigabyte 


ASRock 


75 


stable and Fieliable 


d cigabit 
ethernet 


72 ezer forint sok pénz, de nem HEDT platformon, 
ráadásul a költségcsökkentés nem ment sem a 


minőség, sem a használhatóság rovására 


re kapunk Intel gigabites LAN-t, 
7.1-es Purity Sound 2 hangrészt, 
CrossFireX- és SLI-támogatást is 
(noha utóbbi licencdíjas extra). A hű- 
tésből hiányzik ugyan a hőcső, de 

a túlmelegedéstől nem kell tarta- 
nunk, mert az alumíniumbordák kel- 
ően nagyméretűek. A háttértárkeze- 
és és az USB-front maradt az alap, 
vagyis annyi, amennyit az X99 na- 
tívan nyújt: ez összesen tíz darab 
SATAGG és hat USB 3.0 csatlakozást 
jelent (plusz nyolc darab USB 2.0-t). 
Ugyanakkor nem maradunk jövőál- 

ó technológia nélkül: egy direktben 
a processzorba bekötött Ultra M.2 
csatlakozó is rejtőzik két PCle x16 
foglalat között. Mindezt kiegészíti 
még a nyolc darab DIMM-foglalat és 
az ASRock egyedi BIOS-a. 

Aki azt várta, hogy majd a legol- 
csóbb alaplap lesz a teszt leglassabb 
szereplője, az csalódni fog, ugyan- 

is az Extreme4 kiválóan teljesített, 
olyannyira, hogy a drságább X29M 
Killerrel összevetve is mérési hiba- 
határon belül volt. Tuning alatt is 

jól teljesített, bár tény, hogy a töb- 
bi lap erre a célra jobban felkészí- 
tett, és azokon a hűtések is jobban 


Értékelés (20) 


9600Et 


84 600 Ft 


microATX 


bírják a tartós extra terhelést. Aki- 
nek egy stabil, de sallangoktól men- 
tes X99 lap kell, nyugodtan válassza 
az Extreme4-et: megbízható, és min- 
den olyan szolgáltatást megad, ami- 
re normál használat mellett szüksé- 
günk lesz. 


GIGABYTE X99-UD7 WIFI 
Hajszálnyival 100 ezer forint alatt 
miénk lehet a Gigabyte X99-UD7- 

es lapja, amiről már messziről lerf, 
ogy nem holmi szürke , bóvli" PC- 
be szánták. A manapság divatos fe- 
kete szín ezúttal is dominál, azon- 
ban a többi gyártóval ellentétben a 
lap szexepiljét nem a színes bordák, 
anem a szintén fekete, nagymére- 
tű bordák közé rejtett világítás, plusz 
a hátlapi kivezetéseket kéken megvi- 
lágító LED-ek adják. Ez tényleg na- 
gyon jól néz ki, különösen akkor, ha 
plexi oldallapos, szintén fekete ház- 
ba szereljük új csúcsgépünket. Az 
már csak hab a tortán, hogy egy ap- 
ró programmal akár a zene-/hangef- 
fektek ritmusára pulzáltathatjuk is a 
LED-eket. 
A látvány mögött érték is van, az 
X99-es chip adta szolgáltatásokat 


SATAGG 


10 darab 


10 darab VI 


Jól átgondolt, valóban hasznos extrák, plusz 


egyedi foglalatmegoldás, amivel a legjobb teljesít- 


ményt érte el tesztünkben az Asus lapja 


alaposan kipótolta a gyártó. A SATA 
Express és az M.2 természetesnek 
vehetők, ahogy a dupla Intel gigabi- 
tes LAN-vezérlő is adott. Az M.2-es 
foglalat alatt találunk egy rövidebb 
kártyákat fogadó második helyet is, 
ahová a gyártó egy Wi-Fi ac kártyát 
rejtett, ami azonban csak 867 Mb/s- 
ra képes, lévén két antennával dolgo- 
zik. A videoalrendszerből az elérhető 
legerősebb kiépítéssel számolhatunk 
akár AMD, akár Nvidia oldalon, mert 
mindkét technológiától megkapjuk a 
négyutas támogatást. A hangrészért 
ALC1150-es kodek és az árnyékolt 
AMP-UP audio felelős, plusz érdekes 
megoldás, hogy a két sztereó csator- 
nát külön-külön nyáklaprétegen ol- 
dották meg, hogy tovább csökkent- 
sék az áthallást. 

A tesztek során némileg csalódtunk 
az UD7-es lapban, ugyanis normál 
alapbeállítások mellett a mezőny 
leglassabbja volt. Ez persze csak né- 
hány százalékos eltérést jelent, de 
mindenképpen mérhető lemaradás. 
Tuningkor már sokkal jobb eredmé- 
nyeket mutatott a lap, ugyanis az au- 
tomatikus tuning is képes volt stabi- 
lan hozni a manuális maximumát, a 
4,3 GHz-et. 


SATA 


Express Tns 


MIT NYERÜNK MI EZZEL? 
Gépet 0,5-1,3 millió forintért? Igen, 
ennek is van piaca, csak viszonylag 
kicsi a számtani esélye annak, hogy 
mi éppen ebbe az elitbe tartozunk 
- ez azonban nem feltétlenül rossz 
hír (legalábbis a PC-vásárlást illető- 
en). Mert ennyi pénzért kapunk egy 
tisztességes játék-PC-t, egy új gene- 
rációs konzolt és még bőven marad 
tabletre/okostelefonra is. Ha még- 
is mindent egyetlen konfiguráció- 
ba forgatnánk be, vita nélkül a leg- 
erősebb asztali számítógépünk lesz, 
amely ma megvásárolható, de ez 
még csak a történet fele. Merthogy 
ezt illik ki is használni, vagyis olyan 
feladatokat futtatni, melyek valóban 
igénylik ezt az óriási számítási ka- 
pacitást. Ilyen játék pedig egyelőre 
nincs. A játékok sokkal érzékenyeb- 
bek arra, hogy milyen videokártyát 
pakolunk alájuk; a processzor csak 
egy bizonyos szintig számít, erre a 
feladatra pedig tökéletesen elegendő 
egy LGA1150-es Core i5 vagy Core 
i7 - a legdrágább is kevesebb, mint 
harmadannyiba kerül, mint az itt 
tesztelt Core i7-5960X. 

Ha azonban mi vagyunk azok, 

akik készítik a játékot, vagy ha 4K 


PCMark8 


X264 Bench 


videovágásra kell egy ütős konfigu- 
ráció, máris más a helyzet - ilyen- 
kor komoly előnyünk származik ab- 
ból, hogy szupererős konfiguráción 
dolgozunk. Talán egyetlen esetet tu- 
dunk elképzelni, ahol egy játékos- 
nak szüksége lehet ilyen erős pro- 
cesszorra és konfigurációra. Ameny- 
nyiben sokmonitoros, Auad SL[/ 
CrossFireX videoalrendszert terve- 
zünk, amire 4K felbontású monito- 
rokat kapcsolunk, akkor igenis jó vá- 
lasztás egy X99 alaplap és egy erő- 
sebb Haswell-E processzor. Előnyünk 
származik az óriási számítási telje- 
sítményből, a memória alrendszer- 
ből és abból is, hogy 40 PCIe-szál fut 
be egyenesen a processzorba, vagyis 
minden VGA egyenesen, nagy sávszé- 
lességen kapcsolódik a nyolcmagos 
központi egységhez. 


ÖSSZEGZÉS 

Nem lepődtünk meg a legolcsóbb lap 
74 ezer forintos árcéduláján, hiszen 
ezt vártuk az új asztali csúcsplat- 
formtól. Sőt, a teszt végeztével ab- 
szolút elégedettek vagyunk, ugyan- 
is a 100-120 ezer forintos lapokhoz 
viszonyítva az ASRock Extreme4 
ugyan sivárnak tűnik, mégis min- 


CineBench R15 WinRAR 


den olyan technológia adott rajta, 
ami egy nagyon erős asztali PC-hez 
kellhet. Arra is figyeltek a tervezők, 
hogy a minőségi komponensek terén 
ne kössenek kompromisszumot, sőt, 
mivel kevés extra vezérlőt kapunk 
(szinte semennyit sem), a fogyasztás 
is egészen barátságos. 

Persze nem mindenki éri be ennyivel, 
sőt, aki 300 ezer forintért vásárol 
processzort, annak nem lesz gond, 
hogy az alaplapra 70 helyett 100-120 
ezer forintot adjon ki. Éppen a lélek- 
tani 100 ezer forint alatt találjuk a 
Gigabyte UD7-es modelljét, ami teljes, 
négykártyás SLI/CFX-et nyújt (min- 
den foglalat a CPU-ba van bekötve), 
emellett pedig megtaláljuk az M.2-t, 
a SATA Expresst és a dupla LAN-t is. 
Teljesítménye egy kicsit még elmarad 
a többi lapétól, de ezen a gyártó egé- 
szen biztosan javítani fog, ráadásul 

a tuninggal nem akadt gondunk. Mi- 
vel a készítők kifejezetten az extrém 
videoalrendszerek támogatására és 

a látványos dizájnra fókuszáltak, nem 
is kérdéses, hogy bivalyerős játék-PC- 
hez ez az ideális választás. 

120 ezer forintos vételárával az X99- 
es csúcslapok között is a felső ka- 
tegóriába sorolódik az Asus Deluxe 
lapja, ám ezért az összegért meg is 
kapjuk a megfelelő mennyiségű és mi- 
nőségű ellenszolgáltatást. Mérhe- 
tően az Asusé a leggyorsabb X99- 

es lap a tesztben, ami azért is érde- 
kes, mert manapság már alig-alig van 
eltérés az alaplapok teljesítményé- 
ben. A tuningrészleg is első osztályú, 
bár az automata beállításoknál még 
van mit javítani az algoritmuson (sze- 
rencsére manuális tuninggal elértük 
a CPU stabil maximumát, azaz 43 
GHz-et). Az extrák terén jól látszik, a 
készítők nem ma kezdték: mindegyik 
kiegészítő jól átgondolt, hasznos szol- 
gáltatást ad a laphoz. Ilyen az extra 
M.2 kártya, ami önmagában is 5-10 
ezer forintba kerülne, de említhetjük 
a ventilátorszabályzót vagy a teljes 
sávszélességre képes, háromantennás 


Wi-Fi ac vezérlőt is. 


Rendszerfo- 
gyasztás (min./ 
max.) 


Rendszerincdí- 
tás (UEFID) 


Ete 2xIntel 

vi 4 kártyás LANEWI-FI ac 4298 pont 128,64/28,27 fps 1326 cbs 17 358 kB/s 225 60/284 watt 
CAS 1xIntel LAN, 

x 2 kártyás 1xKiller LAN 4318 pont 135,29/30.14 fps IS75-ebs 17 873 kB/s 266s 49/284 watt 
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Gigabyte GTX 970 GI.Gamin 


ÉGRE IGAZÁN KOMOLY VÁL- 

TOZÁS TÖRTÉNT A VIDEO- 

KÁRTYÁK PIACÁN, AMI ÚJ 
LÖKÉST ADHAT A PC-S JÁTÉKVI- 
LÁGNAK. Ennek első hírnökét a Gigabyte 
küldte el tesztlaborunkba. Sokáig állóvíz 
volt a videokártyák piaca, de szeptem- 
berben az Nvidia lépett, és egy valóban 
új GPU-t dobott piacra. Végre nem 
áncfelvarrást és átnevezgetést próbálnak 
ismételten ránk sózni, hanem egy olyan 
kártya érkezett, amely sok-sok újdonság- 
gal van telepakolva. A Gigabyte minden 
porcikájában egyedi videokártyáján az 
Nvidia GM204-es chipje dolgozik, és többé 
nem spórolnak a fedélzeti memóriával 
sem, így 4 GB GDDR5 RAM került erre a 
GTX 970-esre. 


Az Nvidia új chipje - amit a cég Maxwell- 
nek keresztelt el - nem ma bukkant fel 
elsőként. Már a GTX 750 Ti kártyáknál 


el 


ez E 
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találkozhattunk vele, és meg kell hagy- 
ni, nem is olyan rossz ez a kártya. Persze 
erősnek nem mondható, cserébe viszont 
kiegészítő tápcsatlakozást sem igényel, 
amiből már sejthető, mi a Maxwell erős- 
sége: az eddigieknél sokkal alacsonyabb 
fogyasztással is képes ugyanazt a 3D-tel- 
jesítményt hozni. Ez az alsó-középkategó- 
riás GTX 750 TI-nél elég is az örömhöz, 
de a csúcskategóriában nem a fogyasz- 
tás az, amit a játékosok néznek, hanem a 
teljesítmény. 
A GTX 900-as kártyákon debütáló Max- 
well a második generációja ennek a csa- 
ádnak, és mivel 120, illetve 190 ezer forin- 
tos kártyákra tervezte az Nvidia, sejthető, 
hogy a 3D-teljesítmény volt a fontosabb 
tényező. A GM204-es GPU teljes pompá- 
jában 2048 shadert (CUDA-magot), 128 
textúrázóegységet és 64 RoP végrehaj- 
tót tartalmaz, melyek egységesen 1126 
Hz-en dolgoznak. Ehhez viszonylag sze- 
rény, 256 bit széles buszon csatlakozik a 
GDDR5 memória, cserébe kompenzál az 
egekbe tolt, effektív 7 GHz-es órajel. 
A chip maga továbbra is 28 nm-en ké- 
szül, közel 400 mm? nagyságú, és 5,2 mil- 
liárd tranzisztorból épül fel, vagyis tekin- 
télyes lapka, de már nem akkora, mint 
az előző generációs GTX 780 Ti. A Max- 
wellnél a ,mobil elsőként" stratégiát al- 
kalmazta az Nvidia, így elsődlegesen a 
GFLOPS/watt mutatót javították jelentő- 
sen. A chip alapfelépítésének kulcsa, hogy 
az eddig kevésbé kihasznált vagy sokszor 
csak üresjáratban futó részeit közösítet- 
ték, és a meglévő végrehajtóegységek ha- 
tékonyságát növelték. Ennek eredmé- 
nye, hogy kisebb méretű lapkán kevesebb 
shadermag is azonos vagy még jobb telje- 
sítményre képes, mint az elődök. 
Ennek a Maxwell (v2) GPU-nak egy némi- 
leg csökkentett kiadása került a GTX 970- 


Gyártó: 

Gigabyte 
Ár:126900 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 
Nvidia GM204, 28 nm 
GPU, 4 GB GDDR5, 256 
bit memória, shader, 
textútázó, RoP: 1664, 
104, 64, 3DMarkl3: 
10217/27591/172407 
pont, Metro Last Light 
Redux (very high): 47 
fps, Thief (VH)/Dirt 
Showdown (Ultra): 
774/1242 fps, Unigine 


Heaven/Walley (ExHD): 
1388/2428 pont, 
órajelek: 1178/1329/1753 
MHz, 58/320 W 


Pro: 

új GPU, alacsony 
fogyasztás mellett 
kiváló 3D-teljesítmény, 
agresszív gyári tuning, 
HDMI 2.0, 3xDP 


Kontra: 
hatalmas méret, a 
hűtés zajossá válhat 


re is. Itt a nyirbálást szerencsére nem vitte 
túlzásba az Nvidia, csupán 384 shadermagot 
és 24 textúrázót kapcsolt le - a RoP-egységek 
és a teljes memóriaalrendszer érintetlen ma- 
radt. Változott a vételár is, ami nagyjából a 
2/3-a a GTX 980-énak. 


A Gigabyte WindForce 3x kártyája tekintélyes 
méretű, amire a háromventilátoros egyedi hűtés 
miatt volt szükség. A hátlap is nagyon jól néz 
ki, itt egy dizájnos és nem mellékesen hasznos 
hátlap fedi a teljes kártyát. Természetesen a 
Gigabyte mérnökei nem céltalanul pakoltak ek- 
kora hűtést a GTX 970-re - a kártya teljesít- 
ményét is megpiszkálták, miután a SOC (Super 
OverClock)-kártyákon egyedileg válogatott chi- 
pek dolgoznak. A GPU-órajel emelésén felül 
még a tápellátást is alaposan túltervezték. Ere- 
detileg 1050/1178 MHz-es (alap/boost) óraje- 
leken kéne dolgoznia egy GTX 970-es GPU-nak, 
ám a Gigabyte ezt 1178/1329 MHz-re emelte, 
ami igencsak agresszív gyári tuning. Sajnos a 
memória maradt 7 GHz-en. 
A méréseknél minden játékot full HD felbon- 
tásban teszteltünk, és igyekeztük megnehe- 
zíteni a GTX 970 dolgát azzal, hogy mindent 
maximális részletességre állítottunk. Próbál- 
kozásunk ellenére a Gigabyte kártyája bámu- 
latosan jól teljesített, egy játék kivételével 
nem okozott gondot a 60 fps elérése (a Metro 
Reduxnál pedig vélhetően a driverfrissítés s0- 
kat javít majd). Összehasonlítva az előző gene- 
rációval, ezt a teljesítményt eddig csak a sok- 
kal drágább modelleknél élvezhettük, ráadásul 
mindehhez a fogyasztás még a gyengébb kár- 
tyákon is alacsonyabb lett. A G1.Gaming kár- 
tya egyetlen gyenge pontja a zajszint, ugyanis 
a három ventilátor folyamatosan pörög, és ter- 
helés alatt bizony hallhatóvá is válik. Azonban 
ezt leszámítva az egyik legerősebb GTX 970 a 
piacon alaposan túlméretezett hűtéssel és ki- 
váló gyári tuninggal. 
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e 3412V Dual Rail Design 
e 6-2 pines PCI-Express csatlakozó 
kW. SATA Array kábel 


e Kötegelt, burkolatos kábel 


More information on: 


www.Ísp-europe.com 


facebook.com/fspeurope youtube.com/user/fspeurope 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


A CSÚCSLAPOK MINDEN EX- 


Ess LEGYEN A TALPÁN, AKI 


TRÁJÁT KI IS HASZNÁLJA. 


Ma már általában az alapfelszereltség 


is bőségesen elegendő, ezt nyújtja ez az 
olcsó H97-es lap is. Rengeteg hangzatos 
funkcióval és temérdek csatlakozóval 

csábítanak a méregdrága alaplapok, de 


nagyon kevés olyan gamert is 


erünk, 


aki minden szolgáltatást és csatlakozót 
aktívan, napi szinten használ. Tíz SATA- 
csatlakozó, húsz USB, többféle RAID- 

vezérlő, tuningopciók garmada, alaplapi 


kapcsolók, Thunderbi 
lánkságok - a sort még hosszat 


ha 


lapon ezeket ne is keressük, po 


ba 
rin 


alatt nem nélkülözést kel 
hat 


d és egyéb nya- 
folytat- 
mance 
tosab- 
éppen csak annyit, amennyire (sze- 
tünk ép ésszel) szükségünk lesz. Ez 
érteni, hanem 
SATAGG-t, 648 USB 3.0/2.0-csat- 


tnánk. Az ASRock H97 Perfo 


lakozót, RAID-vezérlőt és minőségi 


ha 
az 


grészt. Mindehhez fontos kiegészítés 
ntel gigabites LAN-vezérlő, ami 


egyike a 
legmeg- 
bízhatób- 
baknak, ráadásul 
a sebesség mellett 

a processzorterheléssel 
sincsenek gondok. Mindezt 
egy fekete színű, piros, nagymére- 
tű bordákkal megpakolt lapon kapjuk, 
így még átlátszó oldalfalú házban is jó 
mutat a lap. Teljesítménye, kinézete és 
hozzáadott extrái is egészen jók, nemi 
beszélve az UEFI-ről (ez a BIOS utóda), 
ami kellően részletes és nagyon-nagyo 
gyors. 
Hogy mégis alulpontoztuk a lapot, az azért 
történt, mert erős konkurencia van ebben 
az árszegmensben, és alig pár ezer forint 
ráfizetéssel hasznos extrákat kapunk. A 
H97 Killer modellen például az Intel LA 
egy Killer váltja, továbbá itt már van M.2 
is, ami a Performance-ról hiányzik. Ugyan- 
csak jó vétel az Asus 797-P, ami éppen 30 
ezer forint, cserébe már 797 lapkakészlet- 


(77) 


t 


kapunk 

M.2-t, a H97-tel 
ellentétben elérhe- 

tő a RAM-tuning, és az 
árban egy 10 ezer forint ér- 
ékű Watch Dogs-kupon is ben- 

e foglaltatik. Rossz vásárt tehát senki 
em csinál a H97 Performance-szal, de mi 
a későbbi bővíthetőség miatt hiányoltuk 
az M.2-t, és nyugodtabb szívvel tudnánk 
ajánlani, ha inkább a 22-24 ezer forinthoz 
esne közel az ára. 


Thonet § Vander Turm 


INŐSÉGI, MÉGIS KED- 
Mis: ÁRÚ HANGSUGÁR- 
ZÓIRÓL ISMERHETJÜK 
A NÉMET THONET 8. VANDERT, 
AMELY EZÚTTAL AZ ÁLTALA 
HIGH-END SZÉRIÁBA SOROLT 
TURM SZETTJÉT KÜLDTE SZER- 
KESZTŐSÉGÜNKBE. A magasabb 
ligához és árcédulához méltón a termék 
kiküszöbölte azokat a hiányosságokat, 
amelyek a középkategóriás modelljeinél 
felmerültek, azaz immár megkapjuk 
a minőségi zenehallhatás irányába 
mutató csatlakozási lehetőségeket 
(SPDIF), a beállított hangszínszabályo- 
zásról azonnali visszajelzés érkezik egy 
LCD-kijelzőn keresztül, sőt olyan finom- 
ságok is rendelkezésünkre állnak, mint 
a csatlakoztatott pendrive-ról vagy 
SD adathordozóról történő közvetlen 
lejátszás. 
A Turm hozza, sőt felülmúlja a körül- 
belül 40 ezer forintért beszerezhe- 
tő - szintén háromemeletes kialakítá- 
sú - Hoch hangminőségét, ám maga- 
sabb, fadobozos házának köszönhetően 
a mély hangok erőteljesebben jelennek 
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meg, azaz ha kell, rendesen dübörög a 
basszus. Ám nemcsak a mély, hanem 

a magas és a középhangokat is - le- 
gyen szó vonósok által megszólaltatott 
klasszikusról vagy egy pörgős elektro- 
nikus zenéről - tisztán szólaltatja meg 
a hangsugárzókba épített két darab 

5 colos szénszálas woofer és egy se- 
lyemborítású tweeter. Még magasabb 
hangmagasságon is kevés torzítást ta- 
pasztaltunk, ám ekkor néha a mélyebb 
hangoknál már érezhetőek voltak a fel- 
építés hiányosságai, viszont ha jó vi- 
szonyt akarunk ápolni a szomszédok- 
kal, akkor ezeket az apró pontatlansá- 
gokat csak ritkán fogjuk hallani. 


Összességében egy remek ár-érték ará- 


nyú termékről van szó, amely 80 cen- 
timéteres magassága miatt csak kevés 
számítógépasztalra fér fel, így főként 
nappalikban tud jó szolgálatot tenni. 

Ez a csatlakozók terén is meglátszik, 
az SPDIF-bemeneten keresztül ugyanis 
külső médiaboxot, Blu-ray-lejátszót is 
hozzá köthetünk. Ezen felül megkapjuk 
a Bluetooth-hozzáférést, így mobilesz- 
közeinkről is küldhetünk át tartalmat, 


akár valamelyik népszerű szolgáltatás- 
ról streamelve, a pendrive csatlakozás 
pedig akkor jöhet jól, ha nem akarunk 
egy plusz lejátszót üzembe helyezni. 


INFO 


Gyártó: ASRock 
Ar: 27 200 Ft 


-"j WeD: asrock.com 


Specifikáció: 
chipkészlet, méret: Intel 
H97, ATX; PCMark8 3319 


5 pont; CineBench R15789 


cbs; 3DMark13788/7617/ 
58112 pont; 101 s 


:. rendszerindítás; 33/111 


watt (min./max.) 
összfogyasztás 


Pro: 

jó UEFI[/BIOS, minőségi 
komponensek, elegendő 
vezérlő 


Kontra: 
nincs M.2, nem Killer 
LAN, lehetne olcsóbb 


INFO 


Forgalmazó: 
CompMarket 
Hungary Zrt. 

Ár: 69 900 Ft 
Web: 
thonet-vander.com 


Specifikáció: 

2x50 W teljesítmény, 
fadobozos kialakítás, 
Bluetooth 2.1-támogatás; 
2 db 5" woofer és 1 db !" 
selyemborítású tweeter 
dobozonként; 40 Hz-20 
kHz frekvenciatartomány; 


SPDIF 3.5 / RCA stereo 
csatlakozás, távirányító, 
800x187x307 mm 


Pro: 

jó hangzás, Bluetooth, 
közvetlen lejátszás 
pendrive-ról 


Kontra: 

az előprogramozott 
hangprofilok közül csak 
néhány használható, 
rövid kábelek 


Hama UuRage Led Iiluminated 


ITKA EGYÜTTÁLLÁSNAK 
Rerer SZEMTANÚI: 

EGY GAMERBILLENTYŰZET, 
AMI VÉGRE MAGYAR KIOSZTÁST 
KAPOTT, ÉS MÉG VILÁGÍT IS! 
A magyar kiosztás igazán elvárható 
egy hazánkban értékesített taszta- 
túrától, ám a legtöbb, játékosoknak 
szánt modellnél a kis darabszám miatt 
nem magyarítják a szitázást. Ez még 
nem is lenne akkora gond, de sajnos 
ezáltal a gombok elrendezése is változik 
valamelyest. Szerencsére ezzel a uRage 
Led Illuminated esetében nem kell 
megküzdenünk, ugyanis teljes egészében 
magyar karakterkészlettel készült a 105 
gombos, teljes értékű billentyűzet. Ez 
azt jelenti, hogy CWERTZ-kiosztást ka- 
punk, és természetesen minden billentyű 
adott, beleértve a Space mellett jobbra 
található Windows-vezérlőket is. 
A uRage Led Illuminated, gamerbillen- 
tyűzet lévén, nem is kaphatott volna 


más alapszínt, mint a feketét, amin igen 


jól néz ki sötétben a háttérvilágítás. 
Merthogy háttérvilágítás is van, még- 


hozzá háromféle szín közül választha- 
tunk, így akár kedélyállapotunkhoz mér- 
en lehet kék, lila vagy akár vörös. S0- 
kan el szoktak siklani felette, pedig 
nagyon fontos tulajdonság, hogy a vi- 
ágítás teljesen le is kapcsolható, ekkor 
csak szimplán a fekete gombokra szitá- 
zott fehér karaktereket látjuk. 

ivel játékosoknak tervezett billen- 
yűzetről van szó, nem is volt kérdé- 
ses, hogy egyszerre több billentyű le- 
nyomását is kell kezelnie a uRage Led 
Illuminatednek. Mindemellett a kénye- 


lem sem marad el, így kapunk csukló- 
támaszt, a kellően nagyméretű gom- 
bok pedig szabályos távolságban vannak 
egymástól, ezáltal már első pillanat- 
tól kezdve kényelmesen és gyorsan gé- 
pelhetünk. 
Extraként a billentyűzet felső részén még 
multimédiás vezérlőgombok szolgálnak a 
mindig hasznos hangerőszabályzóval és 
némítógombbal, középen pedig világít a 
uRage logó, ami már messziről árulkodik 
arról, hogy itt bizony egy vérbeli gamer- 
PC-ről van szó. (X) 


INFO 


Gyártó: Hama 
Ar:10400 Ft 


WebD: hama.hu 


Specifikáció: 

zsinóros USB 2.0-kapcso- 
lódás, AWERTZ-kiosztás, 
500x210x40 mm, 105 
gomb -- multimédiás ve- 
zérlők, három színű (kék, 
lila, vörös) háttérvilágítás 


Hama uRage Reaper 3090 


ÁR A KÜLSEJÉBŐL IS JÓL 

LÁTSZIK, HOGY A URAGE 

REAPER 3090 TIPIKUS 
JÁTÉKEGÉR A MANAPSÁG DIVA- 
TOS FUNKCIÓKKAL FELVÉRTEZVE. 
Az első árulkodó jel mindjárt a kék 
világítás, ami sötétben nagyon jól mutat 
az asztalon, ahogy a karmolásnyomok is 
arra utalnak, itt bizony nem holmi irodai 
igavonó kerül a tenyerünkbe. A kék- 
ekete egér a fő bal és jobb gomboknál 
kellően nyújtott, így a kényelemmel és a 
pontos kattintással nem lesz gondunk, 
a görgő pedig középen, jól elkülönítve, de 
em zavaróan helyezkedik el. Pontosan 
a görgő alatt találjuk a DPI feliratú 
gombot, amivel az Avago 3090 érzékelő 
elbontását állíthatjuk használat közben. 
Az érzékelő kifejezetten játékhoz hangolt, 
és akár 3500 dpi-re is képes, ami már 
komolyabb FPS-programokhoz is elegen- 
dő lesz. Akadnak olyan szituációk egy 
játékban, amikor nem remeghet a kéz, és 
hajszálpontosan kell célozni, vagy éppen 
a Windows Asztalon túl sok a 3500 dpi 
- ekkor a dpi-gombbal akár 900 dpi-re 
is csökkenthetjük az érzékenységet, amit 


a DPI gomb alatti LED színével jelez az 
egér. A pontos célzást és pozicionálást 

el sem lehetne képzelni, ha mindehhez 
szimpla PC-egér kommunikáció tartozna: 
a uRage Reapernél figyeltek erre is, és 
1000 Hz-es lekérdezést állítottak be. 

Az egérnek természetesen az oldalán is 
találunk gombokat, sőt, öt gombot prog- 
ramozhatunk. Itt külön előny, hogy a 
szoftver megjegyzi beállításainkat akár 
játékfüggő profilokban is, Így mindig az 
adott programhoz készített beállítás akti- 
válódik indításkor. 
A kéken világító egér teflontalpakon csú- 
szik, a gumírozott bevonat pedig gon- 
doskodik arról, hogy több órányi szoron- 
gatás után se csússzon meg a kezünk a 
döntő ütközet alatt. Különleges gaming 
extra, hogy összesen kilenc darab 25 
grammos súllyal állíthatjuk be a uRage 
Reaper tömegét. 
A kényelmesen fogható egér a színvilágá- 
hoz passzoló, textilborítású, nem merev és 
nem csomózódó, kék-fekete színű, kétmé- 
teres kábellel csatlakozik a géphez USB 
2.0-porton. Természetesen saját szoftver 
nélkül is minden géppel kompatibilis, 


de a program használata erősen ajánlott 
-— ezzel az egér nyújtotta minden hasznos 
szolgáltatáshoz hozzáférünk. (X) 


INFO 


Gyártó: Hama 
Ar:12 200 Ft 
WebD: hama.hu 


Specifikáció: 
900-3500 dpi (szabályoz- 
ható), USB 2.0-kapcsolat, 
6 programozható gomb, 
1000 Hz-es lekérdezés, 
világítás, állítható súly, 
jobbkezes kialakítás 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


Sapphire Radeon R9 285 
ITX Compact OC 


ÉVHIT, HOGY EGY ERŐS VI- 
i DEOKÁRTYÁNAK ÓRIÁSNAK 

KELL LENNIE. AZ ASZTALI 
PC-K ZSUGORODÁSA ELHOZTA A 
KISEBB VGA-K MEGJELENÉSÉT IS. 
A Sapphire egy egészen erős modellt 
dobott most piacra. 
A Radeonok világában az átnevezés már 
három éve tart, de azért mellette árcsök- 
kentések és néhány új technológia is meg- 
jelent. Ezekből mindent megkapunk a 
Radeon R9 285-ös GPU-val, amit Ton- 
ga névre keresztelt az AMD. Akad itt 
Mantle- és True Audio-támogatás, DirectX 
12-kompatibilitás, EyeFinity 2.0 és ter- 
mészetesen CrossFireX-előkészítés is. Na- 
gyon hasznos Sapphire kiegészítése a kár- 
tyának a két firmware közti váltógomb. 
Alaplapunk képességei alapján választha- 
tunk hagyományos, mindennel kompati- 
bilis VBIOS-t vagy újabb, fejlettebb UEFI- 
kompatibilis firmware-t, amivel kihasz- 
nálhatjuk a Windows 8 Secure Boot 


szolgáltatását, és nem 
mellesleg így az indulási 
idő is jelentősen lerövidül. 
A Tonga GPU új fejlesztés, 
vagyis az AMD játszott egy 
kicsit a 70-80 ezer forintos 
sávba pozicionált chip felépí- 
tésével. Összesen 1792 shader 
dolgozik, amihez 112 textúrá- 
zó és 64 RoP-egység kapcso- 
lódik. Sajnos a költségcsökken- 
tés a memória-alrendszert érzé- 
kenyen érintette, így itt csupán 
2 GB fedélzeti memória áll rendelkezé- 
sünkre, és ez is csak 256 biten kapcso- 


lódik (az R2 280(X9-en 3 GB 3834 biten). 


A Sapphire persze próbálta menteni a 
helyzetet, ezért a GPU órajelét felemel- 
te 928 MHz-re (ez a boostórajel), azon- 
ban a memóriához nem nyúlt. Öreg hi- 


ba, mert bár méréseinkben szépen teljesí- 
tett a kártya, sajnos a már jó ideje piacon 


lévő konkurenciát nem sikerült legyőz- 


Radeon R9 280X-et jelen- 


szont gyorsabb a 285-ös modellnél. 


Alulról a sima R9 280 szorongatja az új 


jövevényt, mert kb. 10-20 ezer forinttal 
olcsóbb nála. Említhetnénk még a GTX 


770-et is, mint igen jó vételt, de kár len- 


ne folytatni a sort - reméljük, az AMD 
és a Sapphire hamarosan lenyomják az 
R9 285 ITX Compact OC árát valaho- 
va 60 ezer forint környékére, mert ott 


azonnal kiváló vétel lesz a kicsi, de csen- 


des és full HD játékhoz tökéletesen ele- 
gendő VGA. 


Gigabyte Aire M93 ICE 


Z EGÉR KRITIKUS KOMPO- 
NENSE AZ ÉRZÉKELŐ - HA 


EZ MEGBÍZHATATLAN, SOK 


BOSSZÚSÁGOT TUD OKOZNI. A Giga- 


éz 
Az 


csi 


Óó 
az 


kül 


Ez 
els 


néz ki, a készítők mellőztek mindenféle 


dpi 


bármilyen felületen precíze 


byte nem bízta a véletlenre, és egy újfajta 


eres érzékelőt épített új modelljébe. 
Aire M93 ICE egészen átlagosan 


csát, de azért a vonalvezetés követi 


a manapság divatos, szögletes, hosszúkás 
nyomógomb-kialakítást. Ez 
méretei alapján inkább a kisebb testű 
rágcsálók mezőnyébe sorolható, így a 
nagyobb kezű felhasználók 
arra, hogy tenyerük éle egy kicsit le fog 

gni az asztalra. Vagyis nem biztos, hogy 


leszámítva 


készüljenek 


asztalra, hiszen a speciális, akár 2000 
-s érzékenységre is állítható szenzor 
önleges tulajdonsága, hogy nagyjából 
működik. 

t persze nem hittük el, ezért a teszt 
ő fele abból állt, hogy mindenféle fe- 


ületen kipróbáltuk az egeret, és amíg el 
nem jutottunk a mérsékelten koszos ab- 
aküveghez, valóban meggyőzően pon- 
tos volt az Aire M93 ICE. Az ablaküve- 
gen néha-néha megugrott kicsit az egér- 
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mutató, de ezt azért nem feltétlenül 
rónánk fel komoly hibának, mert nagyon 
kevesen használják koszos ablaküvegen 
az egerüket. Ezt leszámítva textilen, fé- 
men, fán, műanyagon, matt és fényes fe- 
lületen egyaránt kiválóan pozicionált az, 
nem akadt vele gondunk, a Free-Scroll 
technikát (egy gombot lenyomva az 
egérrel mozoghatunk például egy webol- 
dalon) pedig szokni kell, de hasznos. Az 
már kevésbé tetszett, hogy az alján nin- 
csenek csúszótalpak. 


Az Aire M93 ICE leginkább mobil hasz- 
nálatra ideális, így természetesen zsi- 
nór nélkül kapcsolódik a PC-hez 2.4 GHz- 
en. A tápellátásról egy AA akkumulátor 
gondoskodik, amit a mellékelt microUSB- 
kábellel használat közben is tölthetünk. 
Erre a gyártó szerint kb. háromhavon- 

ta lesz szükségünk. Van még egy viszony- 
lag minimalista program is az egérhez, 


amely alapszintű programozást enged, 
de nem vetekszik a profi gameregerek 
beállítópaneljeivel. 


nie. Ez konkrétan a 


ti, amit ugyanennyiért beszerezhetünk, vi- 


INFO 


Gyártó: Sapphire 
Ár: 86000 Ft 
WeD: sapphiretech.com 


Specifikáció: 

AMD Tonga, 28 nm 
GPU, 2 GB GDDR5, 256 
bit memória, shader, 
textúrázó, ROP: 1792, 
112, 64, 3DMark13: 
7023/24365/164042 
pont, Metro Last Light 
Redux (very high): 50 
fps, Thief (VH)/Dirt 
Showdown (Ultra): 
564/8955 fps 


Pro: 

extrém kis méret, csen- 
des hűtés, full HD-hez 
abszolút elegendő 


Kontra: 

nagyon kicsi gyári 
tuning, a kis méret 
felárral jár 


8/ 


INFO 


Gyártó: Gigabyte 
Ar: 14200 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 
Érzékelő: 2000 dpi 
(szabályozható), USB 
2.0, zsinór nélküli, 2.4 
GHz-es kapcsolat, jobb- 
kezes kialakítás, három 
hónap akkuüzemidő, 
113x71x42 mm, 1219 


Pro: 

kiváló szenzor, dpi- 
szabályzás, 1 db AA 
akkuval három hónap 
üzemidő 


Kontra: 
hiányoznak a 
csúszótalpak, csak 
2000 dpi, drága 


Genius Gaming egerek játékosoknak 


GENIUS A GX SOROZAT 
fa TOT KÉT ÉVVEL 
EZELŐTTI MEGJELENÉ- 
SEKOR NEM ÁLLÍTOTTA LE A 
KORÁBBI, GENIUS GAMING TER- 


MÉKVONALAT. Néhány GX Gaming 


A Genius Gaming sorozat többi tag- 
jához hasonlóan az egerek is kék hát- 
érvilágítást kaptak. A hatgombos 
X-G500 és X-G510 között csak külső 
egjelenésben és méretben van némi 
eltérés, műszaki paramétereik azo- 


egeret, billentyűzetet és hangszórót osak. A dobozban lévő CD-n mind- 
bemutattunk már a GameStar olvasó- " kettőhöz kapunk egy magyar nyelven 
inak. Most az olcsóbb Genius Gaming is telepíthető kezelőfelületet, ami- 
kategóriából próbáltuk ki az X-G500 vel az egér összes paramétere állít- 
és a X-G510 típust, a hamarosan ó. Így többek között a világítás in- 
érkező X-G300-ból még nincs teszt- enzitása és a villogás frekvenciája, 
példányunk. Egerek, billentyűzetek illetve megváltoztathatók a gombok- 
és fejhallgatók kaphatók ebben a oz rendelt funkciók is. Felbontásuk 
kategóriában, a hangszórók egyelőre 500/1000/1500 és 2000 dpi közül 
hiányoznak. állítható, menet közben a görgő mö- 


a 


gött lévő, világító dpi-váltó gombbal 
is átkapcsolható. Amennyiben tele- 
pítettük a kezelőszoftvert, váltáskor 
az aktuális dpi-érték néhány másod- 
percre megjelenik a képernyő jobb 
alsó sarkában. A dpi-váltó gomb a 
váltás után három másodpercig az 
aktuális felbontásnak megfelelő frek- 
venciával villog, az érvényes beállítás 
így is ellenőrizhető. 
A kezelőfelületen három profilban 
összesen 21 makrót definiálhatunk, 
amelyek az irodai munkához is hasz- 
nosak lehetnek, nem csak játékhoz. 
A makrókat és minden egyéb beállí- 
tást az egérbe épített memória tárol- 


ja, tehát az egérrel együtt magunk- 
kal vihetjük beállításainkat. Ezeket 
fájlba mentve később visszatölthet- 
jük. Az egerekben alkalmazott Omron 
mikrokapcsolókat 8 millió kattintás- 
ra tervezték, az 1,8 méter hosszú 
USB-kábel szövetbevonatú. Mivel az 
X-G500 és az X-G510 alakja némileg 
eltérő, érdemes kipróbálni a fogásu- 
kat - erre a csomagolás kialakítása 
révén vásárlás előtt is lehetőség van. 
Az X-G300-ból hiányzik a makrózá- 

si lehetőség; felbontása 1000/1600/ 
2000 dbi közül választható, ára pe- 
dig ennek megfelelően alacsonyabb 
lesz. (x) 


HyperX Savage DDR3- 


2133 16 GB KIT 


Hi ÉHA MEGÉRI JOBBAT VENNI, ú ) 


AZ AMÚGY IS DRÁGA DDR3 ; pe" 


MEMÓRIAMODULOKBÓL - a 
FŐLEG AKKOR, HA NEM AKARUNK ű k 
MEGÁLLNI A CPU TUNINGJÁNÁL. 2 e 
A Kingston alá tartozó HyperX márka 


s A 
már önmagában garancia arra, hogy 1 sét 1 


nem irodai gépekbe szánt, unalmas s 


DRAM-modulokat kapunk, hanem valami 
különleges extrát is tartogat számunk- 
ra a 16 GB-os egységcsomag. A piros 
modulpáros már az újfajta, aszimmetri- 
kus hűtőbordákat kapta, nem kell attól 
tartanunk, hogy túl magas vagy széles 
lesz, és a megfelelő hűtési teljesítmény 
sem hiányzik. 
A Savage széria a belépő Fury fölött 
foglal helyet, vagyis elvárható, hogy va- 
lamivel többet nyújtson. A tesztre érke- 
zett modulok eleve DDR3-2133-as ef- 
fektív órajelig stabilitási gond nélkül fut- 
nak, de ha szerencsések vagyunk, ennél 
feljebb is mehetünk. A gyors és egysze- 


(eXtreme 


is simán ment a moduloknak. 


rű tuninghoz adott az XMP 1.3 szabvány 
emory Profile), amelynek 
előnye, hogy a BIOS/UEFI-ben elegen- 
dő egyetlen menüpontot megváltoztat- 
nunk, és minden beállítás automatiku- 
san aktiválódik. A Savage kétféle profilt 
kapott: 1600 és 2133 MHz-et választ- 
hatunk. Furcsa, hogy 1600 MHz-en az 
ASRock 297 lap 2T-re állapította meg a 
Command Rate-et, de manuálisan az IT 


Ennél érdekesebb az effektív 2133 MHz, 
valamint a manuális tuning végeredmé- 
nye. Míg 2133 MHz-en elsőre stabil és 


Gé" 
azt gp 
45 
ge ) 
eg i 
és a 


megbízható, de memóriatuninggal gyor- 
sított gépet kaptunk, addig manuálisan 
ezt sikerült (CL13 és CR2T mellett) 2400  feidos 
MHz-ig felhúznunk, 1,7 volton hajtva a 
RAM-okat. A mérések szerint egy ilyen 
tuning, programtól és felhasználástól füg- 
gően 2-2596-os gyorsulást eredményez 

- valamint azt a semmivel sem pótolha- 
tó élményt, hogy gépünkben még a rend- 
szermemória is gyorsabb, mint bármilyen 
gyárilag elérhető beállítás. Akit azon- 

ban mindez nem hoz lázba, annak nem éri 
meg a prémiumot kifizetnie, és jobban jár 
például egy hasonló HyperX Fury szettel. 


Gyártó: HyperX 
(Kingston) 

Ár: 65000 Ft 
WeD: kingston.com 


e Specifikáció: 
Szabvány: DDR3-2133, 
XMP 1.3: DDR3-1600, 
2133, AIDA64 4.6 
RAM olvasás/írás: 
35662/37097 MB4/s, 
AIDA64 másolás: 32981 
MB/s, AIDA64 késlel- 
tetés: 459 ns, WinRAR 


5.1: 10532 kB/s, PCMark 
7 Computation: 23598 
pont 


kiváló minőség, jó 
teljesítmény, kompalt, 
de hatékony hűtés 


Kontra: 

az XMP 2T-n indult; ha 
nem tuningolunk, nem 
éri meg a felárat 
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Hogy a maximumot hoza ki a mm VÁSÁRLÁSI 
RARDVE R TANÁCSADÓ 


Logitech Kingston ASROCR 
G502 Proteus Core SSDNOow V300 120 GB 797 Extreme6 


— E a az 
ÖL 5 öÖöLsS ÖL OZ 
§e3 bE-3 89 
£09 £o- £07 
fe GÉ go 02. 
DN B 9-5 BYB 
Éz 2 Ez 8.22 
Ez az egyik legjobb Logitech gameregér. A 200- A V300-as SSD nem éppen mai darab, ennek el- A manapság népszerű, 50 ezer forintos sá- 
12 ezer dpi felbontás az általunk megadott ug- lenére nehéz lenne jobb vételt ajánlani, ha na- vot célozta meg az ASRock 7297-es alaplapjá- 
rásokkal változtatható, sőt, az egér képes sa- gyon fontos az ár. Az SSD-ben még a SandForce val, azonban csúnyán elvétette, mert egy sokkal 
ját memóriájába három profilt is eltárolni (mind- 2281-es vezérlő duruzsol, ami nem éppen acé- jobb alaplapot ad nagyon jó áron. Az Extreme6 
egyik gomb makrózható). Válthatjuk a görgő los, ha tömöríthetetlen adatokat kell írnia, ráadá- a 797-esek mezőnyében szinte egyedüliként kí- 
üzemmódját, és szabályozhatjuk a súlyeloszlást sul a kis kapacitás miatt a végsebesség sem éri nál SATA Express és két M.2 foglalatot, ami jö- 
is. Az egyik legjobb újdonság a surface-tuning: el a csúcskategóriát, azonban nagyon olcsón ka- vőre nagyon izgalmas lesz, ráadásul kezeli az év 
bármilyen felülethez felkalibrálhatjuk az érzéke- punk egy megbízható, MLC-s SSD-t. Természe- végén érkező Broadwell processzorokat is. Van 
lőt, ezáltal tökéletes precizitást érve el. Nem ol- tesen ezen is villámgyorsan töltődnek a játékok, itt még temérdek SATAGG és USB 3.0, kivá- 
csó, és egy kicsit lehetne nagyobb, de még így is a Windows 20 másodperc alatt feláll, és a HIDD ló duál-LAN és minőségi hangkodek, valamint 
abszolút kedvenc a G502. kerregésétől is elbúcsúzhatunk. SLI/CFX-támogatás is. 


ASRock Z97M Anniversary Gigabyte R725XOC-IGD Intel Pentium G3258 
22300Ft 25900 Ft 17900 Ft 
asrock.com gigabyte.com ark.intel.com 


LG 24MP55HO-P 
40100 Ft 
Ig.com 


KITTIPPJE 
MTTIPP TE 


w TIPP: 
w TIPP 


Acer V246HLbmd 
39800 Ft 
acer.it 


Asus 797-P (Watch Dogs) 
29900 Ft 
asus.com 


Asus GTX750-PHOC IGB 
30200 Ft 
asus.com 


Gigabyte 297P-D3 Sapphire R7 260X 2 GB Intel Core i7-4790K Philips 244E50HAD 


24500 Ft 34200 Ft 90300 Ft 49300 Ft 
gigabyte.com sapphiretech.com intel.com philips.com 
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BELÉPŐ 


Processzor 
AMD A4-7300 3.8 GHz 


Processzorhűtő 
Gyári 


Alaplap 
Gigabyte GA-F2A838XM- 
D3H 


Memória 
Kingmax DDR3-1600 MHz 
4 GB KIT 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon R7 250X 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 7200 
rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24NSBO 


PC-ház 
Cooler Master Elite 342 


Tápegység 
Chieftec iArena GPA- 
500S8 


OO különösen ajánlott 


1011 74040) lett 


172 74010) (aie 


12 900 Ft 


24 800 Ft 


1139. 11400) (Fi: 


4300 Ft 


98300 Ft 


11300Ft 


mere [fi 
ja 


ET 
GAMER 
Processzor 
Intel Core i5-4460 32 
GHz 49600 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 11 
rev.2 


Alaplap 
Asus 297-P 


Memória 
HyperX Fury DDR3-1600 
8 GB KIT 


Grafikus kártya 
XFX Radeon R9 270X 


SSD 
Samsung 840 EVO 250 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24NSBO 


PC-ház 
Thermaltake Commander 
MS-I Snow Edition 


Tápegység 
FSP Hyper 600 


3800 Ft 


30800 Ft 


23500 Ft 


212 7400) lett 


33100 Ft 


4300Ft 


14500 Ft 


16400 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i7-4790K 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
ASRock 797 Extreme6 


Memória 
Corsair Vengeance DDR3- 
1600 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte GTX 970 
G1.Gaming 


SSD 
Crucial MX100 512 GB 


Merevlemez 
WD AV 2 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
Pioneer BHIÓNS40 


PC-ház 
Cooler Master Silencio 
550 


Tápegység 
Corsair Builder CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Sapphire 
Ár: 44900 Ft 
WeD: sapphiretech.com 


Specifikációk: 

Pitcairn GPU, RAM: 2 

GB GDDRS5, 256 bit, 
Shader, textúrázó, RoP: 
1280, 80, 32; 3DMark13: 
5067/20147/152658 pont; 
Tomb Raider (Ultra): 554 
fps; Thief (Very High): 


396 fps 


Pro: kiváló ár-érték arány, 
kétventilátoros hűtés, gyári 
tuning 


Kontra: nem a leghaté- 
konyabb GPU, terhelésnél 
hallani a hűtést 


90 800 Ft 


13200 Ft 


47 500 Ft 


46200 Ft 


I2619001Et 


64800 Ft 


23600 Ft 


20200 Ft 


22200 Ft 


20400 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGAI150 

Intel Core i7-4790K 
Intel Core i5-4690 
Intel Core i5-4460 
Intel Core i3-4160 
Intel Pentium G3258 
Intel Pentium G3240 
AMD 

AM3-t 

AMD FX-8350 

AMD FX-8320 

AMD FX-6300 

AMD FX-4350 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD A6-7400 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150 


Gigabyte 297X-Gaming G1 
WIFI BK 


ASUS Maximus VII Ranger 
ASRock Z97M Anniversary 
AMD AM3-t 

ASUS Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 

MSI 970A-G43 

AMD FM2-t 

MSI A88XM Gaming 

ASRock FM2A883X Extreme6rt 
Gigabyte GA-F2A88XM-DZH 


90800 Ft 
59100 Ft 
49600 Ft 
30200 Ft 
17900 Ft 
15700 Ft 


46000 Ft 
37500 Ft 
27700 Ft 
26600 Ft 


42700 Ft 
36000 Ft 
22100 Ft 
11700 Ft 


112300 Ft 
47300 Ft 
22300Ft 


46300 Ft 
26200 Ft 
18600 Ft 


31800 Ft 
24000 Ft 
17700 Ft 


JÁTSSZ, VAGY VÉGEDI 
AHHHHHH. 


A HEDONIZMUS FEJPANTJ A: 
4.15 MOTIVÁCIÓ 


NÁRGIZMUS KOPONYÁJA: 
30 ELKÖTELEZETTSÉS 


DIONYSIS JELVÉNYE: 
410 TÁRSADALMI STÁTUSZ 


01:20:17 


5.27 mi 


[RH Picked up some batteries 
Paused for 5 minute break 


EJ Picked up some medicine 


£] Found a handwritten note 


We need more antibiotics and bandages! 


Dr. Rees, Hospital 


ani ROGERS 7 E] 


€Y SAM C/S FOURSOUARE BADGES 


Newbie Adventurer 


Ó 6 


Crunked Local Super User 


800 


Player ——— SchoolNight  Photogenic Animal 


Te szívesen gyűjtenél 

KEL ilyen jelvényeket? : 

Bármiért lehet jelvényt kapni, 
akár a jó csapatmunkáért is 


Explorer Superstar 


Congratulations! 


ERBERUS KARKÖTŐ: 
50 HÚSÉG 


A vállalat ,játékosai" készen 
: állnak az újabb küldetésre 


IKERES VÁLLALATOK S0- 

KASÁGA FEDEZTE FEL ÚJ- 

RA A JÁTÉK ÉRTÉKÉT. A 
CÉGEK VEZETŐI FELISMERTÉK, 
HOGY A SZÓRAKOZTATÓ TEVÉ- 
KENYSÉGEKNEK, A JÁTSZÁS- 
NAK SOKKAL NAGYOBB EREJE 
VAN, MINT AZT KORÁBBAN GON- 
DOLTÁK. A játék ugyanis tud valami 
olyat, ami a marketing csúcsragadozó- 
jává teheti. De miért fontos ez nekünk, 
gamereknek? Mert hat ránk, igyekszik 
befolyásolni minket, és mert egy olyan 
eszméről van szó, amely egyfajta for- 
adalmat indíthat el az élet számos te- 
rületén, megváltoztatva ezzel szokása- 
inkat, életmódunkat. De mint minden 
játéknak, ennek is megvannak a ma- 
ga szabályai. 


A gamifikáció (angolul gamification) 
kifejezés elcsépeltnek tűnhet, mivel sok 
helyen találkoztunk már vele (bőveb- 
ben lásd a GameStar 2014/02-es szá- 
mát), pedig egyáltalán nem az. Hajla- 
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mosak vagyunk túlértékelni vagy legyinteni rá 
anélkül, hogy ismernénk erejét és gyengesége- 
it. Tömören a gamifikáció vagy játékosítás a 
játékos elemek beemelését jelenti a nem játé- 
kos környezetekbe és tevékenységekbe azzal 

a céllal, hogy felkeltsék a résztvevők érdeklő- 
dését, motiválják őket a feladatok elvégzésére, 
és javítsanak teljesítményükön. És épp ezek te- 
szik vonzóvá a marketing számára. A vállala- 
tok célja ugyanis kettős: egyrészt a dolgozóik 
hatékonyságát szeretnék növelni, másrészt a 
vásárlóik elköteleződését megerősíteni. A cikk 
ez utóbbival foglalkozik. 

Az utóbbi időben a technológia fejlődésének 
és az üzleti verseny felerősödésének hatására 
a cégek vezetői elkezdték beépíteni üzletpoliti- 
kájukba a játékszerű gondolkodást és a külön- 
böző játékmechanizmusokat, hogy új fogyasz- 
tókat vonjanak be, növeljék aktivitásukat, és 
minél hosszabb időre elkötelezzék őket termé- 
keik iránt. Ehhez a hűségprogramok (például 

a szupermarketben a matricagyűjtés), a játék- 
tervezés és a gazdasági jelenségek pszicholó- 
giai vonatkozásának (például mik befolyásol- 
nak minket a vásárlási döntéseink meghoza- 
talában?) leghasznosabb elemeit ötvözik. 

A gamifikációs törekvéseket támasztják alá az 


applikációk népszerűségét vizsgáló kutatások 
is, amelyek szerint a digitális játékok olyan ter- 
mékkategóriát képeznek, amely magas hűség- 
idővel társul, azaz sokáig képesek megtartani 
a figyelmünket. 


A gamifikáció üzleti életbe történő átültetése 
azonban nem könnyű eljárás. Akkor tekinthető 
sikeresnek, hogy ha a cég fel tudja ébreszteni 
a vevőkben a vágyat az adott termék iránt, 
ösztönözni képes őket, hogy sokáig használ- 
ják, folyamatosan kihívást teremt számukra, a 
teljesítményükkel arányos módon jutalmazza 
őket, és azonnali visszajelzést ad a tevékenysé- 
gükre. Ezek által a felhasználók teljesítménye 
folyamatosan javulni fog, ami egyre szórakoz- 
tatóbbá és fontosabbá teszi majd számukra a 
tevékenységet. A játékmechanizmusok, azaz 
a digitális játékokat felépítő elemek használa- 
ta alkalmas lehet e folyamat fenntartására: 

1. Pontszámok: Cselekvéseinket pontokkal ju- 
talmazzák. A pontoknak többféle típusa van: 
tapasztalati, valamilyen jutalomra beváltha- 
tók, hírnév, szakértelem, karma. Utóbbihoz 
mások megsegítésével juthatunk. A gamifikált 


Gabe Zichermann, a Gamification Co. vezetője: 


-Az Abstergo Vállalat már tudja 
. a receptet : 


rendszerek általában XP-gyűjtéssel 
kezdődnek, ugyanis ez jól kifejezi a fel- 
használó fejlődését. 

2. Jelvények: Olyan jelképek, amelyek 
céljaink elérését mutatják. Ilyenek le- 
hetnek még a trófeák és a játékokban 
például a gyűjthető tárgyak, szereplők 
és extra tartalmak. Megszerzésük tel- 
jesítményünk elismerése, ami jót tesz 
az önbecsülésünknek, kiélhetjük ősi 
gyűjtögetős vágyainkat, sőt, másoknak 
is el tudunk dicsekedni velük. Ezzel pe- 
dig már benne is vagyunk a gamifikált 
rendszer mesterséges élményében. 

3. Szintek: Előrehaladásunkat mutat- 
ják hierarchizálva. Ezek tudatosítják 
bennünk az elért eredményt, és meg- 
mutatják, mire számíthatunk előreha- 
ladásunk során, illetve hogy hogyan 
épül fel a fejlődési rendszer. Erős ösz- 
tönző hatással bírnak. 

4. Ranglista: Egy csökkenő számsor- 
rendű ponttáblázat, amely elhelyezi a 
felhasználót a teljesítménye alapján a 
többi pontértéke vagy más játékosok 
között. Mivel könnyen átlátható, és így 
gyors visszajelzést ad, ösztönző hatása 
nagy. Ennek ellenére demotiváló is le- 
het, ha újoncok vagyunk egy területen, 
vagy kevésbé vagyunk ügyesek, mert 
ilyenkor könnyen elveszíthetjük érdek- 
lődésünket. 

5. Díjak: A gamifikált rendszer alapve- 
tő eleme a díjazás, amelynek célja a já- 
tékos belső késztetésének felébresz- 
tése. Ez négyféle lehet a 4H-modell 
szerint. A Helyzet a címek és rangok 
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elnyerését jelenti, mint például egy 
adott típusú fegyvermesterré válást 
egy játékban; a Hozzáférés exkluzív al- 
kalmakat jelöl, mint például egy külön- 
leges outfitet (felszerelés, ruha) viselni; 
a Hatalom a mások feletti uralom, pél- 
dául egy új szereplő vagy csapat irá- 
nyítási lehetősége; és végül a Holmi 
ajándékok, készpénz vagy új tárgyak 
megszerzése. 
Az imént felsorolt játékelemek kombi- 
nálásával biztosítható a vásárlók szó- 
rakozása, és kielégíthető a nyerés irán- 
ti vágyuk. Azonban fontos tudni, hogy 
a gamifikált rendszerek elsődleges cél- 
ja nem a készpénz és a tárgyi díjak ki- 
osztása, hanem az értelmes tevékeny- 
ségekre való ösztönzés, mindezt elmé- 
leti és virtuális jutalmazásra alapozva. 


A vállalatok vezetői tudatosan alkal- 
mazzák a játékmechanizmusokat a 
gamifikált élmény létrehozásához, 
mint például egy futást vagy tévéné- 
zést játékosító mobilalkalmazásban, 
egy fenntarthatóságot oktató játékban 
vagy a fogyasztói hűségprogramok al- 
kalmazásával. A LOréal Reveal példá- 
ul egy munkaerő-toborzó játék azzal 
a céllal, hogy friss diplomások játéko- 
san ismerhessék meg a szépségipart, 
és így elköteleződjenek a szakma iránt. 
A népszerű gyorsétteremláncok gyűj 
tő játékaikkal tulajdonképpen a ve- 
vők hűségét díjazzák. A Nissan Leaf 
egy olyan program a vezetés játéko- 


sabbá tételére, amivel a sofőr egy vir- 
tuális növényt gondozhat vezetési stí- 
lusa által. Például a lassabb vezetéssel 
és ezáltal az üzemanyag spórolásá- 

val pozitív visszajelzést kap a játék- 
tól. A közösségi hálókon megosztva 
az eredményeket versenyezhetünk is 
egymással a legbiztonságosabb vagy 
a legzöldebb sofőr címekért. A zenész 
Chamillionaire például rajongói hon- 
apját gamifikálta azzal a céllal, hogy 
erősítse az emberek kötődését önma- 
ga iránt. A rajongók a tartalmak tá- 
mogatásával és kihívások teljesíté- 
sével pontszámokhoz jutnak, amiket 
különleges eseményekre és jogok- 
ra, illetve ajándéktárgyakra válthat- 
nak be. Végül a StackOverflow kiváló 
példa a hírnévpontszám-szerzésre. Ez 
egy online kérdezz-felelek játék, ami- 
ben a felhasználók igyekeznek meg- 
válaszolni egymás kérdéseit, mindezt 
teljesen ingyen. A minőségi hozzászó- 
lások jutalma egy pontszám vagy egy 
kitűző, amelyek az egyén közösség- 
ben elfoglalt helyét mutatják meg, az- 
az csupán virtuális értékük van. A cég 
haszna ebből az, hogy technikai segít- 
séget tud nyújtani pénzráfordítás nél- 
kül, vagyis ez esetben a játék termék- 
ké válik. 
Tehát fontos látni, hogy miközben a 
játékosok pontszámokat gyűjtenek, 
anglistákon igyekeznek fentebb kúsz- 
ni, és díjakat akarnak elnyerni, a sike- 
resen eladott márka és termék ügye- 
sen meghúzódik a háttérben. 


Az üzleti élet játékosítása, a vevők el- 
kötelezése nemcsak a játékelemek és 
a virtuális jutalmak turmixgépbe do- 
bálását jelenti, hanem egy megalapo- 
zott marketingstratégia alkalmazá- 
sát. A felhasználót rabul ejtő élmények 
megteremtéséhez a gamifikációnak a 
legjobb összetevőkre van szüksége, át- 
gondolt tervezésre és minden egyébre, 
ami például a World of Warcraftban 
benne van. 

Életképes jelenségről beszélünk? 

A gamifikációt alkalmazó vállalatok si- 
keressége és a módszert támogató 
szakemberek növekvő tábora minden- 
képpen erről tanúskodik. Emellett azon- 
ban úgy vélem, hogy egyelőre váratnak 
magukra azok a tudományos kutatások, 
amelyek képesek lennének vitathatatlan 
bizonyítékokkal szolgálni a gamifikáció 
eredményességét illetően. Mindeneset- 
re az üzleti élet már hasznosítja, és ez 
talán a legjobb bizonyíték. 
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Kult 


2 E-SPORT 


E-sport 


A MAG 


YÁR VÉGÉVEL JELEN- 
NI TŐSEN LECSÖKKENT A 

MEGTARTOTT E-SPORT- 
VERSENYEK SZÁMA. Az ősz első 
hónapjában a League of Legends volt a 
legaktívabb játék, amelyben a League 
Championship Series jövő év tavaszi 
évadára lehetett kvalifikálni, valamint 
elrajtolt a Season 4-világbajnokság is, 
ami vélhetően idén is a legnézettebb 
e-sport-esemény lesz, megelőzve min- 
den más játékot. 


SEASON 5 SPRING PROMOTION 
TOURNAMENT 

A League of Legends fejlesztője, a Riot 
Games - szakítva a hagyományokkal 

- idén már szeptember második heté- 
ben megrendezte az ötödik év kvalifi- 
kációs versenyét, a Season 5 Spring 
Promotion Tournamentet. Az osztá- 
yozó versenyen összesen hat euró- 

pai együttes vehetett részt, három a 
League Championship Seriesből (továb- 
biakban LCS) és hárman a Coke Chal- 
enger Seriesből. Utóbbi trióban - a 
magyarok nagy örömére - az egy hazai 
játékost, Kiss , Vizicsacsi" Tamást is 50- 
raiban tudó Unicorns of Love is ott volt. 
A kölni élő versenyes kvalifikáció me- 
nete viszonylag egyszerű, mivel egy 
LCS és egy Challenger csapat párhar- 
cából az kerül ki győztesen és nyeri el 
a jogot a legjobbak között történő in- 
dulásra, aki előbb éri el a három győ- 
zelmet. 
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-Kiss , Vizicsacsi" Tarnással interjút készítünk, amint 
IT - beleízlelt a profi játékosok életébe V 


: hogy baj van 


FA Millenium már kezdi érezni, 


:Na, itt nem szabad 
: lámpalázasnak lenni 


E-SPORT BEÍRTA 
MAGÁT A TÖRTÉNELEMBE 


Elsőként a Copenhagen Wolves és a 
H2k Gaming csatáját rendezték meg, 
amely az előzetes várakozások sze- 
rint izgalmas összecsapásnak ígérke- 
zett, de az idei évben már a legjob- 
bak között edződő farkasok ellentmon- 
dást nem tűrve 3-0 arányban, nagyon 
hamar lerendezték a továbbjutás kér- 
dését. A második párharcban az LCS 
2013-as indulása óta ott is szereplő 
nagy név, a Gambit Gaming és az SK 
Gaming második számú alakulata fe- 
szültek egymásnak. A 2014-ben ret- 
tenetesen formán kívül játszó Gambit 
idén hat játékoscserén is keresztül- 
ment, így egyáltalán nem csodálkoz- 
tunk volna, ha elvéreznek az ifjú titá- 
nok ellen. Két év minden tapasztalatát 
összegyűjtve a Gambit Gaming végül 
csupán egyetlen játékot veszítve 3-1 
arányban újra visszajutott a legjobbak 
közé, így a hátralévő hónapokban már 
nyugodtabb körülmények között ké- 
szülhetnek az új évadra. 


AZ ELSŐ PROFI MAGYAR 
JATEKOS , SZÜLETÉSE" 

A harmadik, egyben utolsó párviadal- 
ban az utóbbi másfél éve LCS-szereplő 
Millenium és a már említett Vizicsacsit 
is a soraiban tudó Unicorns of Love 
csatáját izgulhattuk végig. A párharc 
már előzetesen is izgalmasnak ígérke- 
zett, és nem csupán magyar vonatko- 
zása miatt, hanem az UoL Challenger 
ligában nyújtott teljesítménye alap- 


ján is. A honfitársunkat a felső ösvé- 
nyen foglalkoztató csapat kissé álmo- 
san kezdte az összecsapást, és egy 
már-már maratoninak mondható, 51 
perces játék után vereséget is szenve- 
dett az Adrian , Kerp" Wetekam, illetve 
Jakub , Creaton" Grzegorzewski vezé- 
relte Milleniumtól. 

Az unikornisok szempontjából a má- 
sodik mérkőzés sem hozott számotte- 
vő változást, sőt ezúttal már a negy- 
venedik percben kapitulálni kény- 
szerültek, ugyanis az ellenfélnél már 
nemcsak ketten, hanem mind az öten 
jó teljesítménnyel rukkoltak elő, így 
egy győzelemre kerültek az ismételt 
LCS-tagságtól. Mindez viszont nem 
törte meg Vizicsacsiékat, és a harma- 
dik mérkőzésre egy szinte teljesen fel- 
frissült UoL lépett pályára, aminek vi- 
szonylag gyors, 30 perces győzelem 
lett a vége. Ebben Tamás is nagy sze- 
repet vállalt, ugyanis egy teljesen vá- 
ratlan Poppy-választással, valamint 
hibátlan, vagyis halál nélküli teljesít- 
ménnyel zárt (3-0-7), de nem szabad 
megfeledkezni svéd társának, Pontus 
s. Vardags" Dahlblom szintén kiemelke- 
dő játékáról sem (10-3-11). 
Az immár 1-2-ről folytatódó párharc 
negyedik mérkőzésén ismételten az 
Unicorns of Love bizonyult jobbnak, és 
kevesebb mint fél óra alatt kiegyenlí- 
tettek, köszönhetően a német Tristan 
s:PowerOfEvil" Schrage hibátlan pro- 
dukciójának Oriannával (11-0-9). 


Az ötödik, egyben mindent eldöntő 
mérkőzés előtt szinte már kézzel ta- 
pintható volt a feszültség a kölni csar- 
nokban, így nagy kérdés volt, hogy az 
ilyen körülmények között újoncnak 
számító UoL hogyan bírja majd a rájuk 
nehezedő nyomást. Nagyon is jól bir- 
kóztak meg a feladattal, már-már pa- 
rádés játékkal, 31 perc alatt legyűrték 
a Milleniumot, akik a korábbi mérkőzé- 
seik alatt mutatott gyengeségükön ez- 
úttal sem tudtak felülkerekedni, vagy- 
is képtelenek voltak az ellenfélhez iga- 
zítani saját játékukat. 

Az Unicorns of Love ezzel tehát 3-2- 
es arányban jobbnak bizonyult tapasz- 
taltabb ellenfelénél, így 2015 tava- 
szán már értük és természetesen Kiss 

, Vizicsacsi" Tamásért szoríthatunk 
majd a legjobbak között. Tamás ezzel 
egy sokak által dédelgetett magyar ál- 
mot váltott valóra, vagyis havi szin- 

ten fizetett játékossá vált, sőt, ha sike- 
rül megfelelő támogatót találni, akkor 
két-három hónapon keresztül Németor- 
szágban készülhet a hetente megrende- 
zendő mérkőzésekre. Elérte azt, amiről 
sokan csak álmodhatnak még jó pár hó- 
napig. Reméljük, lesznek követői minél 
előbb, de egy biztos: Csacsi az első hi- 
vatalos magyar profi e-sportoló. 


SEASON 4-VILÁGBAJNOKSÁG 
League of Legends-vonalon tovább ha- 
ladva, miután a jövő év kezdését érintő 
dolgok nagy részének végére pont ke- 


"A Warriors című szám klipjét több irint tízmillióan 
: tekintették meg két nap alatt a YouTube-on 
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Az utolsó bátorító szavak a csapat / 
menedzserétől a meccskezdés előtt 


A LEBONYOLÍTÁS FEJLŐDÖTT A . 
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Balról fent: Alliance, Fnatic, SK Gaming, ROCCAT 
Balról lent: Supa Hot Crew, Copenhagen Wolves, Gambit Gaming, Unicorns 
of Love 


Az Fnatic egyik fi 


Rekkles a kiesés pillanatában 


rült, ismét a jelenre koncentrálhattunk. 
Szeptember 18-án útjára indult a ne- 
gyedik évadzárásképpen megrendezen- 
dő világbajnokság. 
A lebonyolítás fejlődött a tavalyi- 

hoz képest, ami őszintén szólva rá is 
fért a vb-re, mivel így egy igazságo- 
sabb rendszer jött létre. Ennek alapján 
idén megszűntek azok a részben hely- 
telen kiemelések, amikkel automatikus 
rájátszáshely járt korábban. Mindez 
azt eredményezte, hogy a 16 kvalifikált 
együttesnek először a csoportkörök- 
ben kell bizonyítania. A 16 gárdát 

egy - például a Bajnokok Ligája vagy 
egyéb nagy focieseményhez hasonlóan 
levezényelt - show keretében sorsolták 
négy darab négyfős csoportba. Aho- 
gyan lenni szokott, most is kialakult 
egy úgynevezett halálcsoport, amiben 
a Samsung Galaxy Blue, az OMG, az 
LMG és az Fnatic kapott helyet. 

A sorsolás után, akárcsak a focivé- 

bén, bemutatták a Season 4 World 
Championship főcímdalát, amit napja- 
ink egyik legsikeresebb alternatívrock- 
bandája, az Imagine Dragons készített 
el, és a Warriors címet kapta. Az együt- 
test ugyan már 2008-ban megalapí- 
tották, de a Las Vegas-i banda igazán 
csak 2012-ben futott be, miután piacra 
dobták első stúdióalbumukat, a Night 
Visiont, amelyről négy számuk is elér- 
te a toplistákat, sőt a Radioactive azok 
élére is ugrott, míg a Demons és az Its 
Time a dobogóig vitték. A különböző 
single dalok elkészítése (mint most pél- 
dául a Warriors) egyáltalán nem idegen 
az amerikai együttestől, mivel olyan fil- 
mekben is hallhattuk már szerzeménye- 
iket, mint a Transformers 4, a Vasem- 
ber 3 vagy Az éhezők viadala: Futótűz. 


atal sztárjátékosa, Ffi jr" 


Legújabb dalukat minden bizonnyal élő- 
ben is előadják október 19-én, a világ- 
bajnoki döntőt megelőző showműsor 
keretein belül. 


A kis kitérő után visszakanyarodva cik- 
künk lényegéhez, vagyis a vébéhez, az 
A és a B jelű kvartett küzdelmeivel 
startolt el az esemény, mégpedig Taj- 
van fővárosában, Tajpejben. A hely- 
színre kilátogató közönség szerencsét- 
lenségére két nagyon egyértelmű cso- 
portot láthattak, amin még az sem 
változtatott, hogy a két hazai ötös kö- 
zül az egyik a két évvel ezelőtti világ- 
bajnok, a tajpeji Assassins volt. A há- 
romnaposra tervezett körmérkőzések 
utolsó napjára gyakorlatilag már nem 
is volt szükség, annyira egyértelmű 
volt a Samsung Galaxy White, az Ed- 
ward Gaming, a Star Horn Royal Club 
és a Team SoloMid továbbjutása. 

A C és D csoport versenyei egy héttel 
később, szeptember 25-én vették kez- 
detüket immár Szingapúrban ahol már 
lényegesen izgalmasabb küzdelmeket 
láthattunk, köszönhetően a már em- 
lített halálcsoportnak. Itt, valamint a 
D-csoportban az utolsó nap utolsó pil- 
lanatáig ádáz küzdelem zajlott az első 
két továbbjutó helyért, sőt a D-kvar- 
tettben még egy plusz mérkőzésre is 
sor került a holtverseny feloldása ér- 
dekében. A harmadik nap végezté- 
vel a Samsung Galaxy Blue, az OMG, a 
NaJin White Shield és a Cloud 9 neve- 
ivel egészült ki a nyolcas rájátszás, de 
hogy idén ki lesz a legjobbak legjobbi- 
ka, megírjuk a következő hónapban. 
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LEGNAGYOBB VÁLSÁGA 


GÉSZ SZEPTEMBERBEN 
Eye A VIDEOJÁTÉ- 

KOS SAJTÓ ÉS A KÖZÖS- 
SÉGI OLDALAK, $GAMERGATE 
HASHTAGGEL ELLÁTOTT POSZ- 
TOK EZREI SZÜLETTEK, ÉS AHO- 
VA FAJULT AZ EGÉSZ, AZT NEM 
TÚLZÁS HÁBORÚNAK NEVEZNI - 
AZ OLVASÓK ÉS AZ ÚJSÁGÍRÓK 
KÖZÖTT. Mielőtt azonban a kedves 
GameStar-olvasók hadseregbe verőd- 
ve indulnának meg a szerkesztőségi 
erőd felé az elnyomó mazvur fejét köve- 
telve, gyorsan szögezzük, le, hogy ez a 
háború az angolszász sajtóban zajlott, 
és főleg az interneten. Hogy miért ér- 
dekes mégis nekünk? Mert olyan kér- 
déseket vet fel, amelyek az egész já- 
tékipart érintik, és mert olyan méretű 
a balhé, hogy annak nemzetközileg is 
érezhető hatása lehet. 

Az egész ügy egy banális trollkodással 
indult még augusztusban. Egy Zoe 
Auinn nevű indie játékfejlesztő hölgy 
szakított a pasijával, mire a sértett ön- 
érzetű férfi nem túl elegáns módon el- 
kezdte az interneten teregetni a szeny- 
nyest. Azt állította, hogy Ouinn több il- 
letővel is megcsalta őt, többek között 
a Kotaku egyik újságírójával. A szto- 
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rit erős túlzásokkal felkapta a nem ép- 


pen visszafogottságáról ismert Reddit, 


illetve a legsötétebb trollkeltető, a 
Achan, és villámgyorsan terjedni kez- 
dett a ,rohadt ribanc" története, aki 
azért fekszik le újságírókkal, hogy jó 
értékelést kapjon a játéka. Ahol csak 
megemlítették, kigyulladtak a kom- 
mentdobozok, aztán már a játéksajtó 
is kénytelen volt foglalkozni vele — il- 
letve amikor nem foglalkozott, az lett 
a kényes kérdés, hogy miért nem. Cikk 
cikket, komment kommentet, mode- 
rálás moderálást követett, és szept- 
emberre a GamerGate-botrány elég- 
gé eltávolodott a kezdetektől, há- 
rom fő kérdéskör bugyogott fel a 
hashtagmocsárból. A bulvárlapokba 
illő indulás ellenére meglepő módon 
mindhárom értelmes, és érdemes be- 
szélni róluk. 


I. NŐK A KÓD MÖGÖTT 

Az egyik ilyen kérdés a nők szerepe a 
játékokban, illetve a játékiparban. A 
Auinnt ért becsmérlő kommentek egy 
jelentős része a nemére vonatkozott. 
Erre reagálva a nő védelmére kelt a 
netszerte ismert gamerfeminista, Ani- 
ta Sarkeesian, amivel azt érte el, hogy 


magára rajzolt egy szép nagy céltáb- 
lát. Őt ugyanis, ha lehet, még jobban 
osztották, mint Auinnt, olyan konk- 
rét fenyegetéseket is kapott, hogy át- 
menetileg elköltözött otthonról, és az 
FBI online zaklatásra szakosodott em- 
berei is vizsgálódni kezdtek. Ezzel a 
trollok azt érték el, hogy a játéksajtó 
egy része nőgyűlölőnek bélyegezte a 
GamerGate-mozgalom egy részét, tel- 
jes joggal. 

A , dögölj meg, ribanc" tartalmú kom- 
menteket nem is lehet menteni, vi- 
szont az nem véletlen, hogy a gyen- 
gébb nem ilyen indulatokat bírt kivál- 
tani a trollokban. A feministák ugyanis 
az elmúlt években megtalálták a vide- 
ojátékokat. Ebből születtek jó dolgok 
is, mert egyrészt maga az iparág tör- 
ténelmi okok miatt férfiakkal telített, 
másrészt a nők játékbeli megjelenését 
is igencsak lehet firtatni. Csakhogy a 
gamerfeminizmus annyira átesett a ló 
túloldalára, hogy az már néha irritáló. 
És éppen Sarkeesian az egyik vérgőzös 
feminista, aki túlkapást lát minden le- 
lőtt vagy lenge ruhás pixelnőben (vagy 
éppen azok hiányában) - még akkor is, 
ha azt a történelmi környezet indokolja 
(mint például a Red Dead Redemption 


esetében; a vadnyugaton nincs értelme 
teljes egyenjogúságot keresni). 

A Sarkeesianhez hasonlók - helló, 
Patricia Hernandez! - patikamérle- 
gen akarják látni a férfi és női egyen- 
lőséget, és nem fogadják el, hogy ez az 
egyenlőség csak nagyon lassú változás 
árán érhető el a játékokban, ha egyál- 
talán. Már csak a technikai háttér mi- 
att is: két választható férfikaraktert 
némi átskinezéssel, kis módosítások- 
kal sokkal könnyebb lefejleszteni, mint 
egy férfit és egy egészen más anató- 
miájú nőt (nem véletlen, hogy az új 
Assassins Creed játék E3-as demójá- 
ban négy, egymáshoz eléggé hasonlító 
férfi orgyilkos gyilkolt). Sarkeesian és 
társai már régóta a gamertársadalom 
begyében voltak, nem meglepő, hogy 
a GamerGate-trollok rájuk zúdították 
minden mérgüket. Ez persze nem men- 
ti a durva megnyilvánulásokat, de ta- 
nulságként annyit talán le lehet von- 
ni, hogy bár a nők játékbeli egyenlősé- 
gén bőven van még mit javítani, egyes 
gamerfeministák kicsit túltolták a bi- 
ciklit az elmúlt években, és a fontolva 
haladás forszírozása talán célszerűbb 
lenne, mint az asztalt csapkodni vala- 
melyik YouTube-csatornán. 
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II. AZ A BÉNA, KORRUPT SAJTÓ 
De az (anti)feminista szál sok Gamer- 
Gate-támogató szerint csak terelés; 
persze, persze, trollok vannak, de az 
igazi probléma az, hogy a játéksajtó 
túlzottan összemelegedett a fejlesztők- 
kel és a kiadókkal - és erről nem na- 
gyon esik szó. És sajnos ebben van va- 
lami, mármint abban, hogy a sajtó egy 
észe hallgat. A Kotaku ugyan tisztáz- 
ta a (uinnel kavaró újságírót a korrup- 
ció vádja alól, de egy szerkesztői okos- 
kodáson túl nem nagyon foglalkozott a 
ozgalommal. A Polygon is bőven hír- 
értékén alul kezelte az ügyet, nem is 
beszélve a mindenféle Official CTER- 
MÉKNÉV: Magazine-okról. 
Pedig ezen a téren is elég régóta gyű- 
lik a frusztráció a játékosokban, mert 
a múltban kiderült pár mocskos ügy 
(Driv3rGate, az első Kane £ Lynch játé- 
kot lehúzó Jeff Gertsmann kirúgása a 
GamegSpottól, és még sorolhatnánk), ami 
egyértelműen jelzi, hogy a játéksajtó- 
ban is előfordulnak súlyos sajtóetikai vét- 
ségek, már ha szabad ilyen múoszosan 
(MÚOSZ: Magyar Újságírók Orszégos 
Szövetsége - a szerk.) fogalmaznom. 
Ouinn sztorija kapcsán nagy vonalak- 
ban az merült fel, hogy az indie fejlesztői 


szcéna (ami a nagyvállalati fejlesztőgyá- 
aknál eleve barátságosabb környezetnek 
tűnhet) túlságosan beépült a sajtóba, il- 
etve az újságírók nem elég kritikusak az 
indie-vel szemben, de az aktuális AAA- 
játékokkal szemben is túl elnézőek. 

Egy ilyen vádra reagálni kell, rendesen 
kibeszélni — ez nem történt meg min- 
den elvárható orgánumban és fóru- 

on, ezért a frusztráció ezen a téren is 
berobbant, és igazságtalan vádaskodá- 
sok, teljesen felesleges káromkodások 
ásták még mélyebbre az árkot az új- 
ságírók és a GamerGate-mozgalom kö- 
zött. Aztán jöttek a még mocskosabb 
módszerek. Például GamerGate-párti 
hekkerek feltörték a Fez fejlesztőjé- 
nek gépét, elérhetővé tettek egy csomó 
belső dokumentumot, majd egy olyan 
újságírói belső levelezéshez is hozzáju- 
tottak, amiben neves zsurnaliszták 
pont a GamerGate-ről beszélgettek. 

A dokumentumokban volt pár szeren- 
csétlen megjegyzés (amiket nyilván 
nem a köznek szántak), illetve furcsa 
egybeesés (a Fez egyik díjáról), ami sú- 
lyosbította a válságot. De GamerGate- 
ellenes hekkerek is akadtak: ők az 
Escapist egyik fóruma ellen indítottak 
túlterheléses támadást - ez a fórum az 


egyik leglátogatottabb olyan hely, ahol 
szabadon ki lehet beszélni a botrányt. 


III. RÉGI ÚJ IDENTITÁSOK 

A harmadik kérdéskör az előzőekből fa- 
kad: Mit is jelent ma az, hogy gamer vagy 
az, hogy játékújságíró? A botrány legszá- 
nalmasabb cikkei azok voltak, amelyek ki- 
fejtették, hogy a gamer mint fogalom 
megszűnt, illetve hogy a videojátékos új- 
ságírás halott. Miközben csupán arról van 
szó, hogy a világ játékosközössége (bele- 
értve a sajtót) már sokkal heterogénebb, 
mint harminc, húsz vagy akár tíz éve, és 
ebből sok olyan dolog fakad, amit fel kell 
dolgozni (nyilván nem nőgyűlölő kommen- 
tekkel és nem is kotakus gőggel). 
Gamernek lenni ma már nem azt a 
hardcore réteget jelenti, mint régen, 
mint ahogy a videojáték fogalma is sok- 
kal szélesebb. Például vannak már olyan 
programok, amiket a művészfilm já- 
tékipari megfelelőjének lehet tekinte- 

ni, és van Candy Crush Sagais. És ezek- 
nek is van közönsége, nem csak a leg- 
újabb FPS-nek vagy RPG-nek. Soha nem 
volt ennyi gamer a Földön, ennek in- 
kább örülni kellene, nem pedig eltemet- 
ni a gameridentitást. És a sajtóra is igaz, 
hogy sosem volt annyi játékblog és -por- 


tál, mint ma - mi az, hogy a játéksaj- 

tó halott? Ja, hogy a régen ismert játék- 
sajtó halott? Nos, ez sem igaz. Twitch- 
csatornák és lelkesedésből írt blogok 
sosem fogják kiváltani az olyan nagy or- 
gánumokat, mint a Gamespot vagy a 
Polygon. Utóbbiaknak olyan forrásaik 
és lehetőségeik vannak, amilyenek előb- 
bieknek soha nem lesznek, ezért min- 
dig tudnak majd exkluzív híreket szállí- 
tani, így igény is lesz rájuk. De az is igaz, 
hogy a GamerGate-botrányból a sajtó- 
nak nagyon sok tanulságot le kell von- 
nia ami a szakmai etikát illeti (ezt egyéb- 
ként el is kezdte, például a Kotaku, az 
Escapist és a Polygon is szigorította új- 
ságírói chartáját). 

A GamerGate még nem ült el, lapzár- 
tánkkor is születnek újabb cikkek, kom- 
mentek, köztük olyanok, amiket jó ér- 
zésű ember bottal sem piszkálna meg. 
Mostanra odáig mérgesedett a dolog, 
hogy egyik fél mellé sem lehet jó szív- 
vel odaállni; mind az érintett újságírók, 
mind a GamerGate-támogatók nagy ré- 
sze szélsőséges, nehezen vállalható vé- 
leményt képvisel. Érdemesebb inkább 
kettőt hátralépni, megvárni, amíg elül a 
csatazaj, aztán építkezni a romokon. 
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BUDAPESTRE LÁTOGAT 
A VIDEO GAMES LIVE! 


OK HIÁNYOSSÁGOM VAN, 
S: TALÁN AZ EGYIK LEG- 

FÁJÓBB A ZENEI MŰVE- 
LETLENSÉGEM. Leragadtam azoknál 
a zenészeknél, akiket gyerekkorom óta 
hallgatok, ötévente talán egy-két név- 
vel bővítve a listát, a komolyzenéről 
pedig összesen annyit tudok, amennyi 
fiatal éveim alatt átszűrődött a szo- 
bámba édesapámtól. 


Az egyetlen félig-meddig komolyzenei 
rendezvény, amin felnőttként részt vet- 
em, a Symphonic and Metallica kon- 
cert volt, és őszintén szólva ennél soha 
nem is vágytam többre. Egészen mos- 
anáig. Világéletemben szenvedélyesen 
szerettem a videojátékokat, és érdekelt 
inden, ami velük kapcsolatos: a lát- 
vány, a hangulat, a grafika, a velük já- 
ró sok millió órányi munka és persze a 
Zene. Már gyerekkoromban is órási ha- 
ást gyakoroltak rám, sokszor inspirá- 
cióként szolgáltak, és most, húsz évvel 
az első számítógépemmel megtett bi- 
zonytalan lépéseim után miattuk kez- 
dett el vonzani a komolyzene is. 
Rengeteg olyan klasszikus van, aminek 
néha nosztalgikus mosollyal dúdolgat- 
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juk a zenéjét, kedvenc újabb játékaink 
soundtrackjei pedig a mai napig elő- 
kelő helyet foglalnak el a lejátszási lis- 
táinkon. Mondom ezt úgy, hogy köz- 
ben a hangfalakból bömböl Gustavo 
Santaolalla a The Last of Ushoz írt 
zseniális zenéje. Számomra az első sze- 
relem a The Neverhood volt. Emlék- 
szem, hány órába telt, hogy a játék 
hangfájljai közül kiválogassam és meg- 
szerkesszem az éppen aktuális csen- 
gőhangomat, amiért a mai napig hálás 
vagyok Terry S. Taylornak. De ez per- 
sze csak a jéghegy csúcsa; ahogy a vi- 
deojátékokra egyre inkább művésze- 

ti ágként tekint a világ, úgy helyeződik 
egyre nagyobb hangsúly a hangulathoz 
elengedhetetlen zenére is. 


A videojátékok, illetve a rengeteg is- 

meretlen hangszerrel és varázspálcá- 

val hadonászó, pingvinruhás emberrel 
súlyosbított előadások világát Tommy 
Tallarico köti össze, aki majdnem más- 
fél évtizeddel ezelőtt útjára indította a 
Video Games Live nevű rendezvényso- 
rozatot. Tallarico egy igazi polihisztor, 
mert amellett, hogy több mint három- 


száz ismert videojáték zenéjét szerez- 
te, különböző tévéműsorokat is veze- 
tett, a Game Developer Conference 
igazgatósági tagja, sőt, saját lemezki- 
adó cége is van. Élete legjelentősebb 
mérföldkövének mégis azt tartja, ami- 
kor megrendezte az első Video Games 
Live-ot Los Angelesben. 

Az alapötlet pont annyira egyszerű 
volt, mint amennyire zseniális. Kedvenc 
klasszikus és új videojátékaink zenéit 
egy élő nagyzenekar adja elő, miközben 
a háttérben az előadáshoz tökéletesen 
passzoló játékmenet megy. Előadás- 
nak hívjuk, pedig igazából egy brutális 
show-ról van szó, amit énekesekkel és 
színészekkel tesznek teljessé, és amibe 
Tommy még a közönséget is belevonja. 
A Video Games Live majdnem tizenhá- 
rom éves fennállása óta először látogat 
Magyarországra, hogy a Magyar Virtu- 
ózok Kamarazenekarral a háta mögött 
elkápráztassa az itthoni közönséget. 
Persze a rendezvény nemcsak a zenéről, 
hanem egy mindannyiunk számára na- 
gyon fontos dologról is szól: a VGL egy 
egyértelmű üzenet a világnak, hogy a 
videojátékokban sokkal több van annál, 
amit egy külső szemlélő láthat. 


EXKLUZÍV INTERJŰ TOMMY TALLARICŐVAL, 
A VIDEO GAMES LIVE MEGÁLMODÓJÁVAL 


GameStar: Honnan jött a Video 
Games Live ötlete? 

Tommy Tallarico: Már több mint 25 
éve foglalkozom videojáték-zenékkel, 
több mint 300 játékon dolgoztam, a 
Guinness rekordok könyvében én tar- 
tom a legtöbb videojátékon dolgozó 
ember rekordját. Már gyerekkoromban 
is a játékokat és a zenét szerettem a 
legjobban, és felnőtt fejjel be akartam 
bizonyítani a világnak, hogy a játékok 
kulturális szempontból is fontosak, és 
művészeti jelentőséggel bírnak. 


GS: Már gyerekként tudtad, hogy 
ezzel szeretnél foglalkozni? 

TT: Igen. Tudod, amikor olyan tízéves 
lehettem, mindig elvittem édesapám 
magnóját, lementem a közeli játékte- 
rembe, és felvettem kedvenc videojáté- 
kaim zenéjét. Sorra hordtam haza a fel- 
vételeket, és összevágtam őket. Áthív- 
tam a barátaimat, beraktam a kazettát 
a lejátszóba, bekapcsoltam az akkori 
kedvenc játékomat, és fel-alá ugráltam 
a tévé előtt a gitárommal. Ezek voltak 
életem első Video Games Live koncert- 
jei, a hetvenes években. (nevet) 


GS: A Video Games Live főleg a já- 
tékosoknak szól, de akár egy olyan 
illető is ugyanúgy élvezheti, akinek 
nincs köze a játékvilághoz? 

TT: A Video Games Live mindenkinek 
szól. Nemcsak a keményvonalas játé- 
kosoknak, hanem azoknak a szülők- 
nek, akiknek a gyerekei játszanak. Azt 
akartam elérni, hogy megértsék, mi- 
ért olyan szenvedélyes a gyerekük ez- 
zel a világgal kapcsolatban. A nagy- 
mamáknak is szól, akik még soha éle- 
tükben nem játszottak. A barátnőknek, 
akik azt gondolják, hogy a barátjuk el- 
fecsérli az idejét. 


GS: Hogy fogjátok meg a nem játé- 
kos közönséget? 

TT: A zenén felül nagyon fontos a lát- 
vány és a vizuális effektek, valamint az 
a mód, ahogy elmesélünk egy-egy tör- 
ténetet a színpadon. Lényegében sem- 
mit sem kell tudnod a videojátékokról 
ahhoz, hogy élvezd a műsort. 


GS: Már a legelső Video Games 
Live hatalmas siker volt. Számítot- 
tál erre? 

TT: Számítottam rá. De nagyon naiv 
voltam. (nevet) Mindig azt gondoltam, 
hogy ebből egyszer egy hatalmas do- 
log lesz, de tényleg naiv voltam. Igazá- 
ból jó helyen voltam jó időben és per- 
sze a jó ötlettel a fejemben. Három év 
kemény munkába telt, mire 13 évvel ez- 
előtt megcsinálhattam a Hollywood 
Bowlban az első rendezvényt, és min- 
denki azt mondta, hogy bolond vagyok. 
Azt mondták: ,Nézd, Tommy, azok, akik 
videojátékokkal játszanak, nem jár- 


nak szimfonikus koncertekre, akik pedig 
koncertekre járnak, nem játszanak vide- 
ojátékokkal. Meg fogod szívni." Minden 
pénzemet beleöltem az első VGL-be, és 
mindenhonnan azt hallottam, hogy bele 
fogok bukni, örüljek, ha ezer ember el- 
jön. Akkor 11 000 ember jött el. 


GS: Mi történt ezután? 

TT: Hirtelen már nem tűntem any- 
nyira bolondnak. (nevet) Utána a vilá- 
gon elsőként kiadtam egy videojáték 
soundtrackalbumot a Capital Record- 
son keresztül. A Tommy Tallaricos Gre- 
atest Hits, Vol. 1 1994-ben jött ki, ami- 
kor senki sem gondolt ilyesmikre. Va- 
lahogy mindig onnan tudom, hogy jó 
egy ötlet, ha éppen mindenki hülyének 
néz miatta. 


GS: Jövő hónapban Budapestre, a 
Syma csarnokba látogat a rendez- 
vény. Jártál már korábban is Ma- 
gyarországon? 

TT: Igen, 2000-ben jártam már az or- 
szágban. Akkoriban egy Evil Dead cí- 
mű PlayStation-játékon dolgoztam. A 
játék zenéjét egy élő nagyzenekarral 
vettem fel, akikkel műholdon keresz- 
tül tartottam a kapcsolatot - ez még 
jóval a Skype csodája előtt volt. Dol- 
goztam már magyar zenészekkel, és 
ha megnézed az előadások listáját, ak- 
kor láthatod, hogy hét európai helyszí- 
nen a tízből magyar kamarazenekar- 
ral dolgozunk. 


GS: Milyen különleges programok- 
ra számíthatunk a budapesti Video 
Games Live-tól? 

TT: Lesznek meglepetések bőven. Pró- 
báljuk mindig nagy titokban tartani a 
számok listáját, hogy az emberek meg- 
lepődjenek, de annyit talán elmond- 
hatok, hogy olyan zseniális játékok- 

ra számíthattok, mint a Metal Gear 
Solid, a Castlevania, a Sonic, a Zelda, a 
Shadow of the Colossus, a Megaman, 
a Kingdom Hearts, a Warcraft, a 
Skyrim, a Mass Effect, a Halo, a Street 
Fighter és még rengeteg más klasz- 
szikus és új játék. Akárhányszor egy új 
országban lépünk fel, mindig hozzuk a 
nagyágyúkat. Azokat a klasszikusokat, 
amiket mindenki ismer és szeret. 


GS: Különösen tetszik az interaktív 
rész. Hogy fog ez működni? 

TT: Ezek a részek mindig másmilyenek. 
Néha felhívunk embereket a színpadra 
a közönség soraiból, hogy játsszanak 
valamilyen játékkal, amihez a zenekar 
élőben szolgáltatja az aláfestőzenét. 
Máskor a műsor előtt tartunk egy 
Guitar Hero versenyt, és a győztest fel- 
hívjuk a színpadra, hogy a nagy képer- 
nyőn játsszon el valamit, amíg én iga- 
zi gitáron kísérem. Minden show más- 
milyen, szóval még nem vagyok biztos 


benne, mivel lepjük meg a budapesti 
közönséget. 


GS: Hogyan válogatjátok össze a 
zenéket? Megnézitek, hogy mely 
játékok a legnépszerűbbek az adott 
országban? 


TT: Már tíz éve turnézunk a Video 
Games Live-val, és minden egyes év- 
ben egy teljesen új műsorral készülünk. 
Ez egy két és fél órás előadás, amiben 
egalább 18-19 számot lejátszunk; ösz- 
szesen 135 különböző zenét készítettem 
már a Video Games Live-hoz, tehát ha 
az elkövetkezendő évtizedben minden 
évben visszatérnénk Magyarország- 

a, akkor sem hallanád kétszer ugyan- 
azt. Facebook-oldalunkon van egy kü- 
ön rész a magyar előadásnak, ahol fel- 
teszem a kérdést az embereknek, hogy 
milyen zenéket szeretnének, hiszen 

a show igazából a közönségnek szól. 
Megkérdeztem a magyarokat, hogy ők 
nit szeretnének hallani. Így a biztos. 


GS: Hogyan működik ez a folya- 
mat? A fejlesztőktől megkapod a 
kottákat, vagy a saját verzióiddal 
dolgozol? 

TT: Igazából saját verziókat csinálok. 
Ha van egy újabb játék, mint a Skyrim, 
ami igazából készen van, azt azért ne- 
künk még át kell dolgoznunk a nagy- 
zenekarra. Természetesen együtt dol- 
gozom a zeneszerzőkkel és a fejlesz- 
tőkkel, szóval ha csinálok egy Metal 
Gear Soliddal kapcsolatos részt, ak- 

kor magával Hideo Kojimával dolgozom 
együtt. De ugyanez igaz a Halóra és a 
Bungie-ra, illetve ha a Warcrafttal vagy 
a Diablóval szeretnék valamit csinál- 

ni, akkor a Blizzarddal működök együtt. 
Nemcsak a zeneszerzőkkel, hanem a fej- 
lesztőkkel és a videós csapattal is. 


GS: Ó, azok a Blizzard trailerek! 
TT: Bizony, azok a srácok hihetetlenek. 


GS: Ne is mondd, akárhányszor ki- 
jön egy World of Warcraft trailer - 
amit egyébként nem is igazán sze- 
retek -, csak csorog a nyálam, pe- 
dig nem is tudom, hogy miről van 
szó. 

TT: Pontosan; ugyanolyan vagy, mint 
én. Szeretek is velük dolgozni, mindig 
meg tudnak lepni. 


GS: Az előadásokon szokott lenni 
énekes is. Ki lesz most a budapes- 
ti show-n? 

TT: Igen, most is lesz. Riva Taylor lesz 
az énekesünk. Ő egy nagyon híres lon- 
doni énekesnő, aki már gyerekként is - 
akkor még Rebecca Jane néven - nagy 
karriert futott be. Ő volt a legfiatalabb 
énekes, akivel valaha lemezszerződést 
kötött az EMI Records. 


GS: Rengeteg dolgot csináltál az 
életed során. Több mint 300 video- 
játék zenéjét készítetted el, műso- 
rokat vezettél, saját stúdiód van, és 
a Game Developer Conference igaz- 
gatósági tanácsának tagja vagy. 
Mire vagy a legbüszkébb? 

TT: Ez egy nagyon jó kérdés. Nem csak 
azért mondom, mert éppen egy interjú 
közepén vagyunk, de azt hiszem, hogy 
a Video Games Live-ra. Nagyon jó ér- 
zés, amikor megírsz egy zenét, bele- 
teszed egy játékba, hogy az emberek 
élvezhessék. De összeszedni a játék- 
ipar összes zseniális zenéjét olyan ba- 
rátaimtól, mint Nobuo Uematsu, Koji 
Kondo vagy Russel Brower és Martin 
ODonnell, és átadni ezt a közönségnek, 
olyan embereknek, akik nem feltétle- 
nül játékosok, érezni a lelkesedésüket a 
fellépéseken, nagyon sokat jelent szá- 
momra. Azt hiszem, erre vagyok a leg- 
büszkébb. Főleg, hogy eleinte mindenki 
hülyének nézett. (nevet) 


GS: Melyik játék zenéjén szerettél 
a legjobban dolgozni? 
TT: Earthworm Jim. 


GS: Úgy örülök, hogy ezt mondtad! 
Magyarországon nagyon szeretjük 
Doug TenNapelt, főleg az Earthworm 
Jim és a The Neverhood miatt. 

TT: Nem is tudtam, hogy ennyire nép- 
szerű volt ez a játék Magyarországon. 
Ezek szerint lesz majd még egy kelle- 
mes meglepetésem. 


GS: Elmondod? 
TT: Mondom, meglepetés. (nevet) 


GS: Sablonos kérdés, és utálom is 
érte egy kicsit magam, de szerin- 
ted melyik minden idők legjobb vi- 
deojáték-zenéje? 

TT: Final Fantasy VIII Nobuo 
Uematsutól. A Liberi Fatali és az Eyes on 
Me minden idők legjobbjai. Nincs vita. 


GS: Köszönöm, hogy időt szakítottál 
ránk, és remélem, hogy még lesz al- 
kalmunk beszélni az előadás előtt. 
TT: Én köszönöm, találkozunk novem- 
ber 16-án Budapesten, a Syma csar- 
nokban. 


A Heroes of Newerth annak idején re- 
mek menedéket nyújtott azoknak a 
DotA-játékosoknak, akik maradtak 
volna a jól megszokott játékmenet 
mellett, de már bosszantották őket a 
kikerülhetetlen hibák, a kényelmetlen 
kezelőfelület és megannyi hiányosság, 
amelyek abból fakadtak, hogy a DotA 
csak egy mod volt. A fejlesztők akkor 
hamar meggazdagodtak, de amikor 
a Dota 2 megjelent, az 52 játékának 
népszerűsége nagyot esett. Ennek el- 
lenére rengeteget tanultak korábbi hi- 
báikból, és tapasztalataikat a Strife 
megalkotásában használták fel. 

Egy sokkal bohókásabb világban kell 
5v5 csatákat vívnunk, ahol a térkép 
nagyjából ugyanaz, mint bármelyik 
MOBA-ban. Adott három ösvény és 
egy erdő, melyeket nekünk kell irá- 
nyítanunk ahhoz, hogy lezúzzuk az 
ellenfél főépületét, és bezsebeljük a 


: E 


a rengeteg hős köz 


beleássák magukat. 


Dota 2 - Rekindiing SOUI 


Megérkezett az idei év legnagyobb 
Dota 2-frissítése, amely alaposan át- 
alakítja az erőviszonyokat. Az első és 
legfontosabb, hogy a térképet nagy- 
mértékben átdolgozták. Tudni kell, 
hogy a DotA történelmében a csatatér 
ritkán változott, és többnyire csak ap- 
ró csiszolások történtek; most viszont 
új utak nyíltak, régi ösvények tűn- 

tek el, és a térkép hatalmas szörnyete- 
gét, Roshant is arrébb rakták. Emellett 
a térképen fellelhető két rúnahelyen 
ezentúl minden alkalommal felbukkan- 
nak majd új rúnák. Eddig bizonyos idő- 
közönként csak az egyik helyen tűnt fel 
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egy bónuszokat adó kő, de az új rend- 
szerben mindkét helyen vár minket egy 
kis ajándék. A trükk a dologban, hogy 
az egyik rúna minden esetben az új, 
Bounty rúna lesz, ami csak 50 aranyat 
és 50 tapasztalati pontot ad annak, aki 
megtalálja. 

Na de nemcsak a csatatér, hanem több 
hős is a műtőasztalra került. Shadow 
Fiend teljes vizuális frissítést kapott, 
amit a fejlesztők megfejeltek még egy 
teljes Arcane tárgycsomaggal is, amely 
rengeteg új animációt és effektet ad 
hozzá a már ismertekhez. Bloodseeker 
és Phantom Lancer is átalakult, de 


asztunk egyet 
és mellé egy 
kis állatkát is, aki képességeivel 
hozzájárul a csata menetéhez, és 
szintén fejlődik, erősödik, a harcok- 
ban is aktívan részt vesz. 

A meccsek után profilunk tapasz- 
talati pontokat kap, szinteket lép, 
és ezzel együtt egyre több lehető- 
ség nyílik meg előttünk. Idővel pél- 
dául craftolhatunk is, és a mecs- 
csek közben használt fegyvereket 
megbűvölhetjük, hogy komolyab- 
bat csapjanak ellenfeleinkre. Álta- 
lánosságban a Strife nem sokban 
különbözik versenytársaitól, de 
hangulatos, rendelkezik mélység- 
gel, és apróbb finomságai a csa- 
patmunkára helyezik a hangsúlyt, 
amit azok értékelnek majd legin- 
kább, akik rászánják az időt, hogy 


ők képességeikben változtak nagyot, 
ugyanakkor akinek fontos a külső, a 
ezek megjelenését is feldobhatja majd 
a frissítéssel érkező Forged Fury ládák- 27 
ban rejlő tárgyakkal. 

A statisztikák szerelmeseira meccsek 

után megnézhetik az értékeket az új 

Fight Recap lehetőség segítségével. El- , , 
kezdődött a második Fantasy szezon, 
végre mindenkinek a saját courierje 
szállítja a tárgyait, és még több száz 
sornyi változás következett be a Dota 
2-ben. Ha eddig hanyagoltad a csata- 
teret, akkor nagyot fogsz nézni, amikor 
visszatérsz. 


League of Legends - World 
Championship (4.17) 


A LoL-játékosok kedvenc idősza- 

ka az, amikor beindul a világbajnok- 
ság, és nem csak azért, mert re- 
mek meccseket lehet nézni estén- 
ként. Ilyenkor a Riot rendszerint 
elárasztja az idézőket (vagyis a já- 
tékosokat) az alkalomhoz kapcso- 
lódó tartalmakkal, ilyen például a 
Fnatic kinézetcsomag, amit a jól is- 
mert e-sport-csapat domináns győ- 
zelmére emlékezve készítettek a fej- 
lesztők. Európa büszkeségei akkor 
győzték le a tengerentúli királyokat, 
amikor még csak egy maroknyi játé- 


kos küzdött az arénában. Ennek elle- 
nére a Season 1-bajnokok győzelme 
fontos mérföldkő, és ez előtt tiszte- 
leg most a Riot. Kaptunk még renge- 
teg új ikont (többnyire a versenyben 
résztvevő csapatok emblémájával), 
és korábbi bajnoki kinézetcsomagok 
is visszatértek az üzletbe. Ezek mel- 
lett rengeteg karakter textúráját 
felújították, ráadásul Viktor képes- 
ségeit és kinézetét kompletten át- 
dolgozták. Soraka összes képessége 
változott, és rengeteg hibajavítás is 
bekerült a legutóbbi frissítéssel. 


Champions Online - Steel 
Crusade 


A Champions Online világában ren- 
geteg hős dolgozik a polgárok védel- 
méért, és most különösen komoly fel- 
adat vár rájuk, mivel az emberek csak 
úgy, spontán lángra lobbannak mos- 
tanában. A missziót vállaló hősö- 

ket Professor Silverback lekicsinyí- 
ti, és beküldi egy ember agyába, ahol 
ki kell vizsgálniuk a probléma oka- 

it. A forró nyomot követve a játéko- 
sok végül eljutnak majd Mechanonig, 
a szupergonoszig. A vele való küz- 
delmek során meglátogatjuk majd a 
világűrben működő új Gateway ál- 
lomást, amely egy misszióközpont 


magas szintű játékosok számára. 
Egyelőre csak a Gateway köré épülő 
küldetéseket találjátok meg, de a fej- 
lesztőknek nagy terveik vannak ezzel 
az új bázissal. Egy új valuta is a játék- 
ba került, amit Mechanon Coalition 
Recognition néven gyűjthetünk Steel 
Crusade napi küldetések teljesítésé- 
vel. Ezeket aztán el lehet majd költeni 
páncélokra, akciófigurákra és egyéb, 
főleg poénos tárgyakra. A régi moto- 
rosok mostantól sokkal könnyebben 
szintezhetik második-harmadik ka- 
raktereiket, és egyre több bónusz XP- 
hétvége is várható. 


OUake Líve - Steam 


update 


Sokunk kedvenc multis lövöldéje volt 
a Ouake III Arena, melynek F2P vál- 
tozata a Ouake Live. Eddig böngésző- 
ben futott a játék, és pillanatok alatt 
bárki csatlakozhatott a gyors gyil- 
koláshoz. Ez továbbra sem változott, 
egy egyszerű regisztráció után lehet 
is előrántani a rakétavetőt, de ezentúl 
a Steam kliensén belül tehetjük majd 
meg mindezt. A platformon egyre 
népszerűbbek az ingyenesen játszha- 
tó játékok, így nem volt rossz válasz- 
tás, hogy az id odaköltöztette lövöl- 
déjét. Természetesen a költözéshez 
némi extra tartalom is jár, például új 


bejelentőcsomag, amely mindenki fi- 
gyelmét felhívja majd a Combokiill, 
Rampage, MidAir, Revenge, First 
Frag eredményekre. Új playlistek ke- 
rültek a játékba, és rengeteg bosz- 
szantó apróságot javítottak: például 
a lebegő lőszeresládákat több térké- 
pen, a lag/csatlakozási problémákat a 
statisztikák képernyőn, és a hiányzó 
fegyverképeket a konfigurációs me- 
nüben. Nemcsak könnyebben elérhető 
a játék, de sokkal jobban is fut. A pár 
héttel ezelőtt bekerült új lehetőségek 
a kezdők számára is megkönnyítik az 
első lépéseket. 
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EVE Online - OCceanus 


Elképesztő, hogy az EVE Online fej- 


lesztői 2003 óta úgy frissítik a játékot, 


hogy alig vehetjük észre rajta az eltelt 
11 év nyomait. A szeptember végé 
befutott tartalmi csomag is rengeteg 
extrát adott hozzá az így is hatalmas 
játékhoz. Első körben vizuális frissí- 
tések történtek. Sok apróbb effekt és 

grafikus elem finomhangolásán túl az 

űrhajók álcázó berendezését is frissí- 

tették. A féreglyukak mostantól színes 
gátakkal jelölik, hogy milyen gép ha- 


ladhat át rajtuk, és különböző jelzések 
figyelmeztetik a pilótákat arra, mifé- 
le veszély vár rájuk a túloldalon. Ren- 
geteg apróbb csiszolás történt a keze- 
lőfelületen, amit ezentúl már franciá- 
ul is átböngészhettek, köszönhetően a 
tökéletes lokalizációnak. Nosza, lehet 
gyakorolni a nyelvet! Végezetül az űr- 
harcok szerelmesei belevethetik ma- 
gukat az új Burner missziókba, melyek 
egy hosszú háborút mutatnak be ren- 
geteg kihíváson keresztül. 


VISSZAPILLANTÓ 


Tr ÉVESNEK LENNI MÁR AMOLYAN KAMASZOS DOLOG. VISSZAPOFÁZUNK ANYU- 
NAK, NEM VISSZÜK KI A SZEMETET, TITOKBAN VIDEOJÁTÉKOZUNK TANULÁS HELYETT, 
EGYRE TÖBB A PATTANÁSUNK, MEGDOBOGTATJÁK A LÁNYOK A SZÍVÜNKET (IS), LÁZA- 
DÓ ZENÉKET HALLGATUNK, FIGYELEMZAVARUNK VAN. A GameStar immár hivatalosan is suhanc, és 
érdekes belegondolni, hogy azok a suhancok, akik a születésekor velünk voltak (akár íróként, akár olvasóként), 
ma már családapák, tűzoltók, katonák, vadakat terelő juhászok. Páran a szakmában maradtak, páran egészen 
más területre sodródtak, de az közös, hogy ha a GameStar szóba kerül, mindig van pár szaftos sztori, kellemes 
nosztalgia, gamer életérzés, ami összeköti a mai harmincasokat és a feltörekvő fiatalságot. 

Na de mitől is különleges ez a Visszapillantó? Azon túlmenően persze, hogy ünnepi lázban égünk, mint a 15 
éves kamaszgyerek, ha éppen őt ünneplik, most nem mi reflektálunk a GameStar korábbi hőseinek jobb-rosz- 
szabb pillanataira, hanem a régi (vagy még most is aktív) írókat kértük fel arra, hogy magukat olvasva szólja- 
nak pár szót a pátosz közepette. Van, aki csak a játékra emlékezett, van, aki szinte semmire sem abból, amit 
korábban papírra vetett. De még itt vannak velünk. Köszönjük nekik - és persze minden korábbi GameStar-író- 
nak -, hogy elősegítették a magazin 15 évét, részesei voltak életünknek. Jó dolog ez, na. Ezt már egy 15 éves is 
érezheti. 


Idézet: Boe - főszerkesztői bevezető 


Szóval az van, hogy ötévesek voltunk akkor, ezek szerint ez jó tíz éve történt, úgyhogy nem 
csoda, hogy nem emlékszem erre a jelszavasdira. Mihez kellett online jelszó? GSO-hoz? 


GÖJÁTENYÁNAN NARÚAMMER sb j ú DVD-hez? De most komolyan, csak nekem van ilyen szita agyam, vagy emlékszik még rá 
valaki? 


Idézet: szittyó - Havi kérdés rovat 


, RÓMÁT (LÁTNI, Á Mea TEN 
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Ha visszatekintek, ezek voltak az igazán szép idők, mert két órát utazhattam a HÉV-en, 
: 5 és nem volt más dolgom, mint GameStart olvasni. Igaz, annak volt egy külön pikantériá- 
CALL 0F DÜTV: 00 X ja, hogy azt az újságot olvastam, amit azelőtt hónapokig szerkesztettem is. A tanulság vi- 
ARMIES OF EXIG0 s szeket) szont az, hogy a GameStar olvasása nemcsak fiatalít, hanem bármilyen konfliktus megelő- 
STAR WARS: BÁTTLEFRONT ú j zésére is alkalmas. Azaz ha valaki közületek tömegoszlatással foglalkozik, mindenképpen 

; IEESEOT : 3 TIT! vigyen magával egy GamesStart, hiszen a fenti példa mutatja, hogy a GameStar nemcsak 
szórakoztat, hanem annyira ütős, hogy bármilyen konfliktust megakadályoz. 


A DAWN OF WAR A got ATS, AMIT VALARATT TESZ 
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ntő 


Idézet: Boe - szülinapi visszateki 


Nos, ebből a szösszenetből nem derül ki, melyik évben készült, de az látszik, hogy mi akkor 
ősmagyaroztunk és turulmadaraztunk, amikor még menő volt. Tiestót is csak addig hall- 
gattunk, amíg nem tolták a rádiók. 


Idézet: Ender - szerkesztői jegyzet 


A tó vizén rezdülő holdfényt képzeljétek hozzá. 


Idézet: Mady - Havi kérdés rovat 


Ó, igen! Az a bizonyos este. Ennyi év távlatából azt hiszem, már bevallhatok mindent. A GS 
,beavatási" ceremónián ZeroCool, Malac, Szittyó, Boe és BadSector is részt vettek, a kö- 
zös teguilázás után (amit mellesleg akkor ittam először) szereztem meg a teleportálás ké- 
pességét. Másnap valahol egy pókokkal teli faházban ébredtem, sőt délután a sebészeten is 
megfordultam a kisujjammal. A jól sikerült este bizonyítékait ZeroCool őrzi egy szupertit- 
kos bunkerben, egyébként akkor neveztek el teguilás Madynak is. 


Idézet: mazur - Meet Da Team 


A 2009-es mazur nem is tudta, milyen könnyű volt az élete; mára négy konzolt kell bevédeni az 
időközben háromszemélyesre gyarapodott gyerekhadseregtől. Persze mindegyik ádáz játszani 
akar, de rájöttem ám, hogy mit tesz ilyen esetben egy felelős szülő, aki komolyan veszi a nevelést, 
és nem hagyja exponálni csemetéi törékeny kis lelkivilágát a ginisz-gonosz videojátékoknak: el van 
zavarva mindenki, és csak apa játszik. Írjanak házit. Ha kész, akkor a holnapit is. Aki pedig még 
nem tud írni, az tanuljon meg. 


Idézet: BZ - Red Faction Guerrilla teszt 


Őr MMAM 
nyyegsatue6 MAN 


Igen, én már akkor is furcsán voltam politikailag korrekt. Pedig tudhattam volna, hogy 
2014 munkásosztálya a tech-újságíróba oltott zenész lesz. Iszom is gyorsan valamit, mert 
köpnöm kell. 
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No kérem, a dolgok sokat fejlődtek az elmúlt években. A Gyu-Kaku étteremlánc változatlanul vi- 
rágzik, és ez minden bizonnyal nekem is nagyban köszönhető, bár még egy fillért sem fizettek a 
névhasználatért. Amire külön büszke vagyok, az Ahn Gyu-Ryun koreai színésznő, aki az utóbbi 
években robbant be (és meglehetősen bájos, az ázsiai nők nekem egyébként is nagyon tetszenek). 
S a sors úgy akarta, hogy egy másik koreai színésznőt is felfedezzenek, aki ennél is több szálon kö- 
tődik hozzám: Nam Gyu-Ri ugyanis nemcsak a nevemet viseli, hanem ugyanaznap tartja a szüle- 
tésnapját, mint én. Időközben nemcsak regényt írtam (akit érdekel, lépjen kapcsolatba velem), ha- 
nem megjelent két nagylemezem is (George Dragon művésznéven, az első címe Time Machine), 
és titokban DJ is lettem Angliában, Bristolban (ez persze nem én vagyok, csak egy névbitorló). S 
mivel olyan volt az életem, hogy lassan filmet lehetne rendezni belőle, erre nemsokára felkérhe- 
tem Kang-Je Gyu koreai filmrendezőt - a sok gyönyörű koreai színésznő segítségével rögzített 
Gyu film játszódhatna mondjuk a Gyu King Teppanyaki étteremben, Vancouverben, és vendégként 
meghívhatjuk a kiváló UFC-harcost, Hyung Gyu Limet is. Az egész bulit Japánban, a hangulatos 
Bar Gyuban (aki úgy meri kiejteni, hogy Bárgyú, annak hátrakötöm a sarkát!) rendezhetjük, amely 
Niseko városában található, s ahol kellemes jazz-zene szól (gyubar.com). 


Idézet: Chavalier - Tr. Opico 3 teszt 


Tiszta és egyszerű játékszabályok ezek, amelyekhez ragaszkodva EI Presidente - éljen soká- 

ig! - már öt választási ciklus óta kormányozza nagyszerű országunkat. Neki köszönhetjük, hogy 
Tropicón a munkanélküliség mindenkori mélypontjára zuhant, az államadóssággal együtt, így 
most mindkettő 85 százalékon áll. Az ellenzék tagjai pedig a külföldi sajtóorgánumokban olvas- 
ható alaptalan vádaskodásokkal ellentétben rengeteg szabadidős foglalkozáson vehetnek részt a 
zsákban úszástól kezdve a kézműves kenderkötél - made in Tropico - szakítószilárdságának tesz- 
teléséig. 


TELJEST 97 VA ASSASSINS ÚRcss 


JATEK Új INTERNETEN AKTIVÁLHATÓ VÁLTOZAT 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZI c j 2013/10 
; 3 ü a[ 
té fin! ( 


Idézet: Mocsy - főszerkesztői bevezető 


rZ )VD- ] ( CSI fel KEI ZOI 1 Z 


rtent ketszer IS, az 


Komolyan mondom, egy látnok veszett el bennem. Már tavaly ilyenkor érlelődött bennem a GS 
Plus ötlete, amely 2014-re szárba is szökkent. Bárcsak minden tervem ilyen szépen megvalósulna 
egy éven belül. Jövő ilyenkor nekem lenne a legnagyobb pálinkafőzdém egész Európában. 
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in 


switch con vi petecte7 
li alnerabhee ked ob 


Idézet: HP - Aréna rovat 


Idézet: Daev - Watch DogS előzetes 


Idézet: Paca - GTA Online teszt 


DIK EGY LERAGASZTOTT 
SZÁJÚ, VÉRES EMBER FE- 
JÉRE, A KÉP BAL OLDALÁN PEDIG 
KÉT LÁBAT LÁTUNK, DE CSAK AZ 
EGYIKEN VAN ZOKNI. A plató is vé- 
res. Van idő minden részletet alaposan 
megfigyelni. A kamera lassan pásztáz- 
za a teherautót, komótosan , kibújunk" 
az elöl ülők között a perspektívával, az 
autó ráérősen leparkol. Az egyik áldo- 
zatot egy felüljáróra cipelik, és... 
Mexikó napjainkban. A hírekben rend- 
szeresen szereplő drogháborúk renge- 
teg áldozatot szednek a civilektől kezd- 
ve a közalkalmazottakon át a bűnöző- 
kig. Mióta 2006-ban Felipe Calderón 
ex-mexikói elnök a katonaság bevoná- 
sával megkezdte a kartelek elleni har- 
cot, a lakosság egyre nagyobb mérték- 
ben látja kárát a drogkereskedelem, a 
korrupció és a szervezett bűnözés elleni 
küzdelemnek. Minderre a filmművészet 
egyre nyersebb és közvetlenebb alkotá- 
sokkal reflektál. Amat Escalante koráb- 
bi filmjei, a fesztiválokon sikert aratott 
Sangre és a Los Bastardos is foglalko- 
zott a civilek és a bűnszervezetek viszo- 
nyával, ez kap most egy gellert az ,arc- 
talar", ismeretlen ellenség bevonásával. 
Az elmúlt évtizedekben több százezer 
áldozatot szedő drogháborút megfilme- 
sítették már több szempontból: mint az 


E- BAKANCS TÁMASZKO- 
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erőszakmentes Az éjjeliőr vagy az itt- 
hon is bemutatott, a szervezett bűnö- 
zést vizsgáló Pokol, de a 2011-es Miss 
Bala már egy letartóztatott szépség- 
királynő (vagyis egy civil) igaz történe- 
tén alapult. Az elmúlt húsz évben a ma- 
gyar közönség is megismerhette a me- 
xikói filmet: Rodriguez, del Toro, Cuarón 
vagy Inárritu egy ideje már Hollywood- 
ban tevékenykednek, a művészfilmes 
Carlos Reygadas pedig munkatársa is 
Escalanténak. 

Visszatérve a Budapesten mindössze 
egyetlen moziban játszott Heli történeté- 
re, az olcsó trükknek tűnő népszámláló- 
biztos megjelenése rögtön kontextusba 
helyezi címszereplőnket, Helit (Armando 
Espitia), aki 17 éves, és egy autógyárban 
dolgozik. Megtudjuk még róla, hogy hú- 
gával (Estela - Andrea Vergara), apjá- 
val, feleségével és kisgyermekükkel élnek 
egy viskóban. A 12 éves Estelát kiemelt 
szerepe helyezi a felsorolás élére, hiszen 
ő az, aki önkéntelenül is bajba sodorja a 
családot a 17 éves Beto (Juan Eduardo 
Palacios) iránti naiv, felelőtlen szerelmé- 
vel. A katonának készülő, önértékelé- 

si zavarokkal küzdő Beto megbolondít- 
ja Estelát a házasság és egy szökés öt- 
letével, és az úthoz szükséges pénzt egy 


korrupt rendőrtől elrabolt kokain eladá- 
sával próbálja összeszedni. Mikor Heli 
erre rájön, jó szándékában megsemmi- 
síti a kábítószert, de ezzel csak magá- 

ra és családjára haragítja a bűnözőket 
és a rendőröket is. A legkétségbeejtőbb 
a cselekmény lezárása, mert semmifé- 

le megnyugvás felé nem mutat, csak az 
egyre nihilistábbá váló túlélés számít. 

A több helyen is Bressonhoz és Hane- 
kéhez hasonlított szociológiai ábrázolás 
furcsa mód illeszkedik a történet em- 
bertelenségéhez és a helyzet remény- 
telenségéhez, ezáltal kerek egészet al- 
kotva. Az (amúgy nyersen bemutatott) 
erőszak sokszor csak képen kívül törté- 
nik, de a hangoknak és a felvázolt szitu- 
ációknak köszönhetően így is rendkívül 
hatásos. A ,szex"-jelenetek szinte un- 
dort keltőek, a naturalitás, a hús domi- 
nál az érzékiség helyett. A film üzene- 
te pedig egyértelmű: félelem a jövőtől, 
mert az csak rosszabb lehet, mint a már 
így is elviselhetetlen jelen. 

A Cannes-ban rendezői díjat nyert Heli 
kifejezetten kellemetlen néznivaló, de 
ez a valóság. Már amennyire közel le- 
het kerülni hozzá a művészet által. 
Amat Escalanténak ez sikerült. Kérdés, 
a társadalom tanul-e belőle. 


k si 


A FILM BY AMAT ESCALANTE 


A hetedik fiű 


GY TARTJA A NÉPI BABO- 
NA, HOGY A HETEDIK FIÚ 
HETEDIK FIA FELNÖVE- 


KEDVÉN AZ EGÉSZ VILÁG SOR- 
SÁT BEFOLYÁSOLHATJA. Feltéve 


gott, ellenvéleményt nem tűrő puritán 
kereszténységgel szembeállított babo- 
nákon keresztül megnyilvánuló mágia 
pedig egyedi zamatot kölcsönöz a re- 
génynek, melyet még legalább hat kö- 


persze, hogy életben marad. A kis Al- 
vin Millert a születésétől kezdve - sőt 
már azt megelőzően is - egy név nél- 
küli gonosz erő üldözi, amelynek egyet- 
len célja minden létező elpusztítása. 

A fiú különlegességét a teremtés ké- 
pessége adja, míg a pusztító rombol, 
Alvin épít, alkot, teremt. 

Card díjnyertes regénye e különleges 
gyermek korai éveit mutatja be, és a 
pusztító kísérleteit arra, hogy a sa- 

ját oldalára állítsa, vagy végezzen ve- 
le. Mindezt pedig a kora 18. száza- 

di Észak-Amerika egy alternatív válto- 
zatába helyezi, így szabadon játszhat 
az ismert történelmi személyiségekkel. 
George Washingtont például lefejezték, 
a Stuart-ház a déli államok területére 
menekült Angliából, Benjamin Franklin 
maga is teremtő, a költő William Blake 
pedig prófétaként járja Amerikát. A bi- 


vet majd. 


TEREMTŐ ALVIN-SOROZATI 
ELSŐ KÖTET 


Gotham 


IUTÁN CHRISTOPHER 
6] NOLAN 2013-BAN HAR- 

MADSZORRA IS MEG- 
MUTATTA NEKÜNK, HOGY MI- 


a 


iája - a sikátorban zokogó kisfiúnak 
egígéri, hogy kézre fogja keríteni a 
tetteseket. 


Ezzel a felütéssel kezdődik a történet, 


LYEN, HA BATMAN TÁNCOL AZ inket pedig több szálon is próbál ve- 

ÖRDÖGGEL SÁPADT HOLDFÉNY- zetni a sorozat: Gordon folyamatosan 

NÉL (BOCSI), TÁVOZOTT A FE- erősödő lelki vívódása mellett a rend- POR I hu 
z [] 


DÉLZETRŐL, VISZONT MAGA MÖ- őrség sárossága, a jelenlegi bűncézá- 
GÖTT HAGYOTT EGY HATALMAS rok hierarchiája, valamint a későbbi 
ŰRT. A sötét lovag hőn szeretett, még- gonoszok megismerése mellett a hát- 
is bűntől bűzlő városát éppen csak any- . térben megbújik Bruce jellemfejlődé- 
nyira mutatta be, amennyire azta cse- — seis, így már az első epizód alatt rá- 
ekmény és Bruce Wayne hőssé válá- eszmélünk, hogy Gothamben mindig 
sa megkövetelte. Pedig agonoszsággal történik valami, amire érdemes odafi- 
átitatott város Denevérember előtti gyelnünk. Mint ahogyan figyelmet kö- 
idejéről vajmi keveset tud a nagyérde- vetelnek maguknak olyan karakte- 

ű. Ezt hivatott pótolni a Gotham. ek is, mint a Macskanő, Rébusz vagy 
A széria kreatív elméinek - élükör éppen Méregcsók, akiket zseniálisan 
A mentalista és a Róma sorozatok- castingoltak. Szerencsére ez ráhúzha- 
ól ismert Bruno Hellerrel - ki kel- tó a többiekre is, de a sorozat kedvé- 
ett találniuk, hogy miként mutathat- ért megalkotott Fish Mooney (Jada 


Sci-Fi Nap 2014 


Uránia Nemzeti Filmszínház 
November 15. 


Minden, ami sci-fi: nagy sikerű mozifilmek, 
játékok, könyvek, képregények, sorozatok. 


Vetítések, izgalmas előadások, beszélgetések, 
kiállítások, könyvárusítás, Lego-börze, társas- 


ák be Gothamet abban az időben, Pinkett Smith), az elsőrangú Pingvin HEdg ; BOE KÉST 
ikor Bruce Wayne szüleit épphogy (Robin Lord Taylor) vagy Gordon jó és játék, figurafestés, cosplay, nyereményjátékok, 
eggyilkolják, és a később megismert rossz között őrlődő társa, Logue (Har- sci-fi design center. 


szupergonoszok sem többek még egy 

eteljesülésre váró ígéretnél. A válasz 
kézenfekvő volt: a középpontba a fi- 
atal James Gordon felügyelő (A na- 
ancsvidék és a Terepen sorozatok Ben 
MckKenzie-je) került, akit még nem ron- 
tott meg a korrupciótól fulladozó vá- 
os légköre. Gordon legelső ügye ter. 

észetesen a Wayne-házaspár tragé- 


vey Bullock) még őket is túlszárnyalják. 
Hellerék jó érzékkel ragadták meg 
Gotham noir hangulatát, vegyítették 
Nolan zordságával, és sikerült egy ke- 
veset Burton stílusából is átmenteniük, 
így létrehozva az utóbbi idők legígére- 
tesebb sorozatnyitányát. Ráérnek még 
azok a denevérek jönni... 


Sőt, az Oculus Riftet is kipróbálhatod! 
A jegyek mellé ajándék Galaktika magazin és 
sok egyéb meglepetés! 


További információ: 
www.scifinap.hu 
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Másvilág 


2 Hogy mindig legyen 


Bob Mould 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Beauty 6 Ruin 


OB MOULD EGY ÉRDEKES 
Ber ő AZ, AKI ÚGY SÉ- 

TÁLT BE A HÜSKER DÜVEL 
AZ AMERIKAI PUNKSZÍNTÉR 
KOSZOS KLUBJÁBÓL A RÁDIÓK 
HULLÁMHOSSZAIRA, ÉS NYITOT- 
TA KI AZ AJTÓT AZ UNDERGRO- 
UND ZENEKAROK ELŐTT - JUS- 
SON ESZÜNKBE A SONIC YOUTH, 
A NIRVANA VAGY A PIXIES -, 
HOGY SEMMIT SEM VÁLTOZTA- 
TOTT A ZENÉJÉN. Ezzel a lemezzel 
ott veszi fel a fonalat, ahol az előző - 
egyébként erősebb - kiadványán ab- 
bahagyta, tehát maradunk annál a 
kicsit nyersebb, de még a bőven hall- 
gatóbarát rockzenénél. Most sincse- 
ek hanyagolva a Bob Mouldra jel- 
emző megjegyezhetetlen dallamok, 
ami ad egy aurát az egésznek, ami- 
ben egyszerűen csak jó érzés elme- 
rülni. Mr. Mould legalább olyan ügye- 
sen és rutinosan rakja össze dalait, 
int Irakban szolgáló amerikai pol- 
gártársai a fegyvereket. Sajnos pont 
a rutin, a csuklóból jövő ötletek mi- 


att kicsit a tisztességes iparosmunka 
érzetét kelti az album. Hiába, bő- 
ven túl van ő már a csúcson. Per- 

sze vannak kiugró pillanatok is, a 
láncfűrészhangzást a popzenével re- 
mekül kombináló Hüsker Dü időszak- 
ra történő kikacsintásokon azért 
minden hallgatáskor rendre szélesre 
szalad a szám. 


Zene 


.. alternative 


FOCk 


Tisztességes iparosmunka, ami bár nem a legjobb, 


de nem is nyúlsz vele mellé. 


SepO0 


Meaningless Echostatus 


LEGES UTAZNI; ha külföldit 

akarok látni, elmegyek romkocs- 
ázni, a streetview pedig megmutatja, 
hol is laknak ezek az egyedek. Ha pe- 
dig az USA-ba vágyom, egyszerűen be- 
rakom a Sepog-t. Magyarországon ezt 
talán csak még a Stonedirt tudja, de 
az más történet. Ez az USA persze in- 
kább egy szellemi állapot, egy adott 
hangulat helyszíne. Horrorfilmek hoz- 
natták azt az érzést, hogy a Pokol egy 
amerikai kisvárosban található. A mű- 
viség és sekélyesség közepette jele- 
nik meg az átutazó, aki ugyan nem kí- 
ván a helyszínen hosszasan tanyázni, 
és választható fegyverekkel kívánja re- 
gulázni a bentlakók felesleges és fá- 
rasztó létét, mindezt kellő lazasággal, 
a kesztyűtartóban megfelelő mennyi- 
ségű whiskeyvel. Ezen a kiruccanáson 
a kabrió lejátszójából a Sepog új leme- 
ze szól. Dalaik egyre letisztultabbak, a 
srácok egyre feszesebben hozzák a ko- 
mor bulik partyhangulatát. Az a vicces 
mindebben, hogy a rekedtes énekhang 


i EHET, HOGY TELJESEN FELES- 
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Magabiztos dühroham, pörgős-bulis horrorral. 


és ugye a sok metálos hangszerelési 
megoldás ellenére nem arról a jellem- 
zően , súlyos" zenéről van szó. Az e faj- 
ta könnyedség okán vagyok az első ta- 
lálkozástól kezdve nagy rajongója a 
csapatnak. Újra a horrort tudnám fel- 
hozni, ott sem feltétlen erény, ha egy 
bizarr rémtörténet túlságosan darálós 
zenével van tálalva, sőt elmélyíti a tör- 
ténetet, ha van mindebben némi csa- 
var, ha valaki ellenpontoz, vagy inkább 
csak sejtet. A múlt hónapban megje- 
lent Meaningless Echostatust vinylen 
is beszerezhetitek. Kalandra fel! 


doomároll 


y létre, amelyek maximum már csak a 


Wnite Lung 


Deep Fantasy 


LAMI A VÍZBEN, SZINTE 

ONTJA MAGÁBÓL A JOBB- 
NÁL JOBB UNDERGROUND ZENE- 
KAROKAT. Közülük a zenei szaksaj- 
tó is, mint újdonságra éhes keselyű, 
kikap néha egy-egy kétségtelenül 
jó előadót - a White Lung az egyik 
egutolsó ebben a sorban. Ha a Whi- 
te Lungot három szóban kéne jelle- 
meznem, azt mondanám, hogy fura, 
ideges és csalódott. A zenekar tag- 
jai valószínűleg nagyon érzékenyek 
ehetnek, hiszen az egész lemezből 
csak úgy süt az a fajta célirányos 
,minden mindegy", amikor már az 
összes kudarc, parttalan vita után 
végre kifakadsz, és ami akkor ki- 
jön belőled, az a patikamérlegen ki- 
mért, sallangmentes lényeg. Ehhez 
társulnak az agyba, tompa tűként 
szurkáló gitártémák, az egyszerű, 
ámde rettentő feszes és sodró négy- 
negyedes tempó. Előző lemezük óta 
kifinomultabbá vált az énekeshölgy 
hangja, de még mindig veszettül 


I ANADÁBAN LEHET VA- 


Vitatkozás egy hisztériás barátnővel, lemezre préselve. 


Silent Servant/ 


Broken English Club 
violence and DiviniIty 


E ARE MUTANTS OF THE 
MODERN AGE - NYI- 
LATKOZTA EGYSZER 


JUAN MENDEZ, VAGYIS SILENT 
SERVANT EGY VELE KÉSZÜLT IN- 
TERJÚBAN, ÉS EZ A MONDAT 
AKÁR AZ ARS POETICÁJAKÉNT 
IS MEGÁLLNÁ A HELYÉT. A Los An- 
geles-i technoveterán első igazán nagy 
sikereit a legendás Sandwell Districttel 
érte el, az igen karakteres vizuális ar- 
culat kialakítása mellett zeneileg is si- 
került érdekes árnyalatot vinnie a tech- 
nóba: az industrial hatásokat. Ami ak- 
koriban úttörőnek számított, az mára 
norma lett a mainstream technóban is, 
azonban Silent Servanték nem érték be 
ennyivel. A Jealous God kiadó megala- 
pításával tovább folytatták a techno 
határainak bravúros feszegetését: egy- 
re több EBM, post punk és egyéb wave 
irányzat stílusjegyeinek bevonásával 
olyan ,mutáns" műfajhibrideket hoztak 


ideges, amihez minden alapja meg- 
van, hiszen olyan létező, de mégis 
szokatlan problémákat boncolgat- 
nak szövegeikben, mint a szexuá- 

lis kiszolgáltatottság vagy az önkép 
torzulása. Sikerük talán pont ebben 
rejlik: úgy lógnak ki mindenből, hogy 
mégis teljesen befogadhatóak tud- 
nak maradni. 


fki 


WHITE LUNG 


"Zene 


DUNKrOCk/ 
postpunk 


AY AN 


VAN 


4: 


tempójuk vagy 4/4-es lüktetésük miatt 
nevezhetők technónak. Az épp most 
megjelent Violence and Divinity című 
kislemez remek iskolapéldája a fentebb 
vázolt folyamatnak, nem mellesleg 
Silent Servant és egyben az év egyik 


legjobb kislemeze is. 
Doppler 


SILENT SERVANT / BROKEN ENGLISH CLUB. 


techno/ 
" industrial 


WIOLENCE AND DIVINITY 


Ajánljuk mindenkinek, akik első kézből szeretnék hallani, 


merre is tart ma a techno. 


So0used 


A AZ EMBER FIA A SUNN 
Bak 0))) NÉVVEL FUT ÖSSZE, 

EGÉSZEN BIZTOS LEHET 
BENNE, HOGY VALAMI OLYAN 
TAPASZTALATBAN LESZ RÉSZE, 
AMIBEN AZELŐTT MÉG SOHA. Al- 
kotásaik többségét még zenének is ne- 
hezen lehetne hívni, helyette inkább ins- 
tallációnak mondanám, ami bármilyen 
hanghordozón elveszíti az értelmét, mi- 
vel az élő fellépésekben teljesedik ki 
igazi ereje. Amikor faltól falig van tor- 
nyozva a színpadon a kismillió különfé- 
le vintage erősítő és zajkeltő eszköz. Az- 
tán amikor az első gitárpengetést nem 
a füleddel hallod, hanem a gerincve- 
lőddel és a testedben lévő mind a 206 
csontoddal érzékeled. Meg amikor a 
koncertközönség első két sora az irdat- 
lan vibrálástól nemes egyszerűséggel le- 
hányja a színpad sarkát. Na az a Sunn 
0))) experience. Nos, ez az együttes állt 
össze most egy olyan énekessel, aki a 
,60-as években már aktív zenész volt, a 
mai napon pedig 71 éves. Már maga a 
tény, hogy egy teljes lemeznyi vokálos 


Bioodstone and Diamonds 


OVEMBERBEN JELENIK 
mA MEG AZ ÚJ MACHINE HEAD 

LEMEZ, AMI (MINT 91 ÓTA 
MINDEN EGYES ALBUM) VÉGTE- 
LENÜL IZGALMAS VÁLTOZÁSO- 
KAT TARTOGAT. Robb Flynnről le- 
et tudni, hogy bár vérprofi zenész, 
égis minden felvétel előtt énekta- 
árhoz jár, valamint minden nap hosz- 
szú órákat tölt gyakorlással és tanu- 
lással, hogy mindig magasabbra rakja 
agának azt a bizonyos lécet. Így lesz- 
ek énektémái, gitárjátéka és dalszer- 
kezetei egyre bonyolultabbak és kifor- 
ottabbak. Ez az előző albumnál már 
tökéletesen látszott, de saját bevallá- 
sa szerint a BD még azt is nyakon 
ogja vágni, ráadásul itt mutatkozik be 
Adam Douche (oppardon, Duce) után 
Jared MacEachern, az új basszgitáros 
is. Egyelőre két szám (Now We Die és 
a Killers 8 Kings) hallgatható, azok 
alapján pedig megint világmegvál- 
tás várható. A direkt letisztított, egy- 
szerűsített (zeneileg és dalszövegileg 
is) témákra kerültek a súlyosbító té- 


Minus Militia 


NAGY INNOVÁCIÓK IDE- 
A: LEJÁRT, MOSTANRA 
A LEGTÖBB ELEKTRONI- 
KUS ZENEI SZCÉNA ÉLETÉBEN EL- 
JÖTT AZ A PILLANAT, AMIKOR 
ZSÁKUTCÁBA KERÜLT, MERT AZ 
ADOTT KERETEK KÖZT MÁR NEM 
TUDOTT HOVA TOVÁBB FEJLŐD- 
NI. Ezt a legtöbb stílus képtelen mél- 
tósággal kezelni, sokan inkább homok- 
ba dugják a fejüket, mint hogy meg- 
próbálnának bármin is változtatni. 
Nem úgy a hardstyle, ahol néhány sza- 
kadár producer és DJ három éve fogta 
agát, és hátraarcot parancsolt. Ebből 
született a rawstyle, ami a stílus gyö- 
kereihez visszatérve keresett új utakat 
agának. Mostanra egészen kikristá- 
yosodott, hogy ez az irány a torzabb 
dobok és sötétebb dallamok felé visz, 
de soha nem volt még annyira vékony 
a határvonal a rawstyle és a hardcore 
között, mint ezen a lemezen, amit a 
méltán népszerű Minus Is More nevű 
A label tagjaiból - név szerint Crypsis, 
Radical Redemption és Chain Reaction 


számról beszélünk, egészen meghök- 
kentő, a hangzás viszont különösen pá- 
ratlan. Valami bizarr módon keveredik 
az avant-garde pop (sic!) a gothic ének 
és a (bandához képest meglepően visz- 
szafogott és emészthető) dohos drone 
pincesátánizmus ambient gitárvihar. 
Hallgatás valahogy újra és újra beugrik 
Marillion neve, de ez már olyan paradox 
blaszfémia, hogy inkább elhessegetem. 


scott walker--Sunné 


Syro 


ENDHAGYÓ KRITIKA KÖ- 
Reet A MÚLT HÓNAP- 

BAN MÁR TÁRGYALT ÚJ 
APHEX TWIN ALBUMOT ELEMEZ- 
ZÜK KI A MÁSIK OLDALRÓL IS. 
Mert Richard D. James lemeze egyértel- 
műen a 2014. év legfontosabb elektro- 
nikus zenei megjelenése. A műfaj egyik 
legnagyobb popsztárja, a techno Mo- 
zartja 13 évvel a Drukas után jelentet- 
te meg új albumát. A Warp Records- 
nál megjelent Syro alapelemei a tech- 
nikai virtuózkodás mellett a cukiság és 
a kedvesség. Többször előfordul, hogy 
szinte egymásba folynak a számok, ami 
a struktúra helyességét és működőké- 
pességét jelzi, ezen kívül elképzelhető a 
(technikai hozzáállású) hasra esés a ze- 
néken belül egymásra úsztatott dalla- 
mok okán, de ez utóbbiak esztétikailag 
nem igazán működnek. Acid, drum and 
bass, zongoradarab. Hiába egyértelmű a 
jellegzetes Aphex Twin-íz, amennyiben 
nem ő csinálta volna ezt az albumot, va- 
lószínűleg senki nem veszi észre, és el- 
tűnik a Bandcamp-megjelenések tenge- 


yezők, mint például a két vonósné- 
gyes és a dark ambient szintetizáto- 
ok. Összességében újfent egy komplex 
ű készül a boszorkánykonyhában, eh- 
hez jön a tökéletes külcsín: az alap CD 
és bakelit mellett speciális verzióban 
28 oldalas gyönyörű (az alkímia téma- 
körére épített) booklet, valamint egy 
ég speckóbb, bőrkötésű, 48 oldalas 
ediabook. 


— verbuválódott brigád jegyez. Sikerült 
elérniük ugyanis a - pejoratívan csak 
proli hardcore-nak nevezett - rotter- 
dami irányzat alját, ami finoman szól- 
va sem az okos zenéiről híres, így aki- 
nek mindig is az volt a baja a rawstyle- 
lal, hogy túl lassú és dallamos, az most 
örülhet, mert ez már nem az, itt szó 
szerint csak és kizárólag a nyers erő 
dominál. 


rében. A klasszikus (zene)felfogás jelen- 
tős gondolkodója, Adorno szerint a jó 
zenéhez katarzis kell, amihez pedig (leg- 
alább) egy zseni szükségeltetik. Richard 
D. James anno bizonyította rendkívüli te- 
hetségét, de a katarzisnak a szele sem 
csap meg az új album hallgatása köz- 
ben, és ez számomra elég ahhoz, hogy 
ne tartsam jónak a Syrót. Tényleg olyan, 
mintha kiadatlan zenéit válogatta volna 
össze a 90-es évek elejéről-közepéről. 


ta) / 


APHEX TWIN 
SYRO 


GAMESTAR MAGAZIN TI- 
Aze SZÜLETÉSNAP- 

JÁT NEMCSAK A LAPBAN, 
HANEM A GS PLUSON IS MEGÜNNE- 
PELJÜK, MÉGHOZZÁ RÖGTÖN 3, AZ- 
AZ HÁROM DARAB TELJES JÁTÉK- 
KAL: a Joe Danger a No Mans Sky-t 
készítő Hello Games oldalra haladós plat- 
formverseny-mókája; a Krater egy csa- 
patalapú RTS-RPG keverék, amely poszt- 
apokaliptikus környezetben játszódik; a 
Red Faction: Armageddont pedig senki- 
nek sem kell bemutatnunk. Akinek mégis, 
annak legyen elég annyi, hogy egy külső 


nézetes sci-fi lövöldéről van szó, amely- 
ben szinte minden tereptárgyat, objek- 
tumot leamortizálhatunk a környeze- 
tünkben, ha épp ahhoz van kedvünk. De 
nemcsak remek teljes játékokkal, hanem 
ütős videókkal is szolgálhatunk, például 
Alien: Isolationnel és Shadow of Mord- 
orral, illetve belemélyedtünk a The Evil 
Withinbe is, amely csak erős idegzetűek- 
nek ajánlott. Ha bármi problémátok vagy 
kérdésetek merülne fel, írjatok bátran a 
gspluscogamestar.hu címre, igyekszünk 
rögtön válaszolni. 


Borderlands: The Pre-Seguel, The Evil Within, 


Middle-earth: Shadow of Mordor, Total War: Rome II Emperor Edition, 
kerekasztal-beszélgetés 


HÁTTÉRKÉPEK: Borderlands: The Pre-Seguel!, Civilization: Beyond Earth, Driveclub, 
Forza Horizon 2, The Vanishing of Ethan Carter, Wasteland 2 


HASZNOS PROGRAMCSOMAG: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
GoogleTalk, Steam, TeamSpeak3, Totallommander, VLC Media Player 
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DAYZERO 


EARLY AC 


Day Zero: 


98 XBOK 


semi ULDUTY 
CALLDUTY 


- Multiplayer tartalmak: 
Bullet Brass Exoskeleton és EMI 
Ouantum energiafegyver. 


sázdk k7T4 
h Má 


- Assassins Creed Unity póló 

- Ujj Guillotine 

- Shooter Pack DLC 

- Unite előrendelői program 

- Assassins Creed Unity poszter 


Yi ÍTIÓN 


ITION 


- Far Cry 4 benzines öngyújtó 
(csak az 576 KByte-nál) 

- Far Cry 4 póló 

- 3 plussz küldetés 

- Letölthető fegyverek 

- DrillerPack DLC 


Megjelenés: 
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- Letölhető Inkvizicíó tüze páncél és 
fegyverarzenál DLC 


e. fi ab NN ENNE EBET 


Megjelenés: 


